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Starship TÍtamnic czabiacnig. vinagei 


Novemberi számunk híreiben volt szerencsénk hírt adni arról, hogy a sci-fi és az 
angol humor géniusza, Douglas Adams játékíráson töri a fejét. A Galaxis Ütikala- 
uz stopposoknak" című négyrészes trilógia, a Dirk Gentiy detektíviroda" és egyéb 
könnyfakasztó regények szerzőjének műveiből készült már szöveges kalandjáték, 
rádiójáték, tv-játék - szóval akár két lábon járó multimédiának is nevezhetnők az 
urat, de most - Istennek hála! - szerencsére felfedezett egy új médiát magának. 
(Szánom-bánom bűneimet, hogy nem a negyvenkettedik oldalra tettem ezt a kis 
híradást, de sajnos íga- 
zodnom kell bizonyos ke- 
retekhez.) Kis zöld raké- 
tákat lődöztem volna órá- 
kon át, ha a Galaxis Úti- 
kalauzt óhajtotta volna a 
Monkey Island vagy a 
i: őivel 
egszámítógépesíteni. 
(Egyébként érthetetlen, 
hogy egy interaktív rajz- 
film még senkinek nem 
jutott eszébe róla, pedig 
Arthur Dent, Marvin, a 
android és di- 
iguk szinte or- 
dítva kínálják magukat egy ilyen stílusú feldolgozásra - Roger Wilcot például 
örökre lemosnák a színről.) A Starship Titanic egyszerre jelenik meg a hasonló cí- 
mű könyvsorozat nyitó darabjával, és a tisztelt olvasó/felhasználó pontosan azt 
kapja, amit Mr. Adamstől elvárhat: nyomasztó fájdalmat a rekeszizom tájékán. A 
történet valahol az Univerzum kellős közepén kezdődik, ahol egy szuperintelli- 
gens, szuperfejlett és szuperminden faj elhatározza, hogy a csillagközi utazások- 
ra/szállításokra megépíti a tökéletes űrhajót, a Starship Titanicot — az Űrhajót, 
Ami Soha Nem Romolhat El. (Ezek a paraméterek és név valahonnan már ismerős 
lehet mindenkinek.) Az űrhajó több mint 30 különálló szektorra van osztva az uta- 
sok illetve az áruk igényei szerint: akad Velencére, Tutenkhamon sírjára, a Chrys- 
ler Épületre hasonlító osztály — vajon ki tudja, hogy ez a szuperintelligens faj mi- 
ért pont ezeket a követendő mintákat szemelte ki... A történetbe úgy csöppenünk 
bele, hogy csendesen üldögélünk a Földön, azon belül is a napalink közepén, és 
pattogatott kukoricát majszolgatva szemléljük valamelyik esti szappanopera aktu- 
ális folytatását. A csendéletet az első útját végző Titanic űrhajó zavarja meg, 
amint hatalmas detonációval becsapódik a házunkba. Mivel a hajó hatalmas tör- 
7se pont a nappalink kel- 
lős közepén terpeszkedik, 
jelentősen akadályozza a 
TV-műsor további élveze- 
tét, ráadásul megjelenik 
Fentible, a szolgálatkész 
ajtobot ("ajtónálló robot" 
ARJ-zve), és a csillaghajó 
fedélzetére invitál ben- 
nünket. Amint belépünk, a 
csillaghajó természetesen 
azonnal felszáll velünk, és 
egy csomó deprimált, ab- 
szolút nem rendeltetés- 
szerűen üzemelő robot 
társaságában találjuk magunkat. Ez különösen vonatkozik a hajót irányító kiberin- 
telligenciára. Harmadosztályú utasként kezdjük a játékot, és az első legfontosabb 
célunk, hogy potyán utazhassunk a luxusosztályon. Ahogy megkezdjük vándorlá- 
sunkat a felsőbb szintek felé, egy csomó érdekes adatot találunk arra vonatkozó- 
lag, hogy mi történt a hajóval, hová lettek az utasai és egyáltalán merre is tart. 
Ehhez persze majd meg kell javítanunk a hajót irányító mesterséges intelligen- 
ciát, de erre csak akkor van lehetőség, ha sikerül az igen nagy számban feltűnő, 
eszement robotok bizalmába férkőznünk. Ehhez egyetlen ijesztő módszer kínálko- 
zik - beszélgetnünk kell velük. A Douglas Adams-rajongók már Marvin szónoklata- 
iból kiindulva tudhatják, hogy ez milyen következményekkel kecsegtet, a többiek 
pedig készüljenek fel a legrosszabbra... Az eszmecsere technikai kivitelezése 
igen egyedi módszer alapján történt: teljesen szakítottak a kalandjátékok eddigi 
hagyományaival, és beépítettek egy szövegértelmezőt, amelynek segítségével 
írott angollal értekezünk a robotokkal. Minden egyes robot szókincse minimum 
500 szó, de természetesen akadnak komplikáltabb lelkületűek is. A játék grafikai 
kivitelezésénél most már lassan klasszikussá váló módszert választottak, ami ha- 
sonlít a Rivenhez, vagy például a mostani számunkban bemutatott Zork - The 
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Grand Inguisitorhoz: az egyes helyszínek háttere előre renderelt képek sokasága, 
amelynek az előterében a különböző karakterek mókásan animálgatnak. Mozgás- 
kor a játék átvált teljes képernyős videóra, és egy filmmel morphol át a követke- 
ző helyszínre. 

Ha minden igaz, akkor a játék még a tavaszig megjelenik, addig viszont Internet- 
kapcsolatokkal rendelkező olvasóinknak melegen ajánljuk, hogy látogassanak el 
a www.starshiptitanic.com néven futó site-ra, ami szerintem nyugodtan megpá- 
lyázhatná, a Net legdilisebb " " címet. Elméletileg a játékot hivatott reklá- 
mozni, illetve előzetessel szolgálni az érdeklődőknek - gyakorlatilag egy Douglas 
Adams-szerű rémlátomás kellős közepébe csökkenünk, ahol a különféle részek- 
hez végtelen hosszúságú idióta teszteket kell ki hogy megkapjuk a bizton- 
sági számkombinációnkat, ami egyébként kivétel nélkül 1 szokott lenni. A site 
szerzői egyébként ennél súlyosabb dolgokban is törik a fejüket, amelynek lénye- 
gét csak a "Galaxis Útikalauz -t ismerő népek értik, szóval most azon szerencsét- 
leneknek, akik ebben a szerencsében még nem részesedtek, azoknak summáz- 
nám: a Galaxis Utikalauz tulajdonképpen egy Bádecker-útikönyv a Világegyetem- 
hez, ami nélkülözhetetlen infokat tartalmaz a kóborló stopposoknak, a fajok, 
árak, szolgáltatások, illetve a bolygók leírásának tekintetében. A Földről például 
ez áll benne: "Ártalmatlan". Hosszú évek tanulmányozása után ez jelentősen ki- 
bővül, most így hangzik: "Jobbára ártalmatlan." Na, ez Douglas Adams marhasá- 

ga, viszont a 
site-ot üze- 
meltető 
Starship Tra- 
vel a fejébe 
vette, hogy 
csinál egy 
ilyet az Inter- 
netre is, és 
utazó ügynök 
("szerkesz- 
tő") lesz 
majd minden 
szörföző... 
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iról és stratégiai játékairól, 
amelyek közül talán az Air 
Warrior-sorozatot leszámít 
va egyik sem ért el ki hi 
Bi TAL ETL e ör 4 118 
megbízható formájukat hoz- 
ták. Egyik legújabb fejlesz- 
TTL JEGET TELE 
tartozik, és igen meglepő 
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maradt a jó öreg körökre 
Lezaedu e szl u 18 Nt 
ration Day története valahol a távoli jövőben játszódik, amikor is az embe- 
riség új hazát talál magának egy Nu Haven nevű bolygón. Az új haza vesz- 
élyes szomszédságot hoz magával, mert néhány ádáz idegen faj kizárólagos 
hobbijának tekinti, hogy a humanoidákat az utolsó szálig kiirtsa. Az új 
bolygó is öt kontinensből áll, amelyek összesen 70 tartományra oszlanak. 
Minden tartomány megszerzése valamilyen új lehetőséggel gyarapítja tudá- 
sunk tárházát, a végső cél természetesen a teljes uralom. Játszhatunk az 
k CLA L ETL 88 
S Vad A Fid lönböző tulajdonságokkal ren- 
PEN Súkia delkező idegen faj valamelyiké- 
Let z MEZ A a egen 1011] 
meg is adja a lehetséges koop- 
eratív vagy deathmatch multip- 
layer játékosok számát. A já- 
tékban egyaránt irányíthatunk 
EZZÜGTal LAN CT NNA tA 
alatti egységeket - amelyekből 
oldalanként 28 különböző típus 
áll rendelkezésre. Egyéni kül- 
detésekben 50 scenario lesz. 
Várható megjelenés március. 
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- Az egyik szemünk sír, a másik 20- figyelembe véve, hogy a Playstation- 


Arts házatájáról: 

- a Bullfroghoz visszatért Sean Coo- 
per vezetésével már folyik a Dungeon 
LATTAN YT JTA LSŐ 
amelyben elsősorban a látványeffek- 


nak koncentrálni. Az első ígéretek 
szerint a játékkal karácsonykor már 
játszhatnánk, de az előző rész négy 
évig tartó ígérgetése után ezt vegye 
készpénznek, aki akarja. 


kog: ugyan elméletileg az első ne- 
gyedévre ígérték, de valószínűleg 
MELLETT LA AAL LSE SG Ő 
karácsonyra) lesz Populous 3., mert 
CLT SAE LA ALÁ LOKÚ A 


változat új megjelenési ideje 1999. 
VELENCE ETETETT EE 

7 Jön az EA-tól két új autóverseny iS: 
egyrészt a Test Drive 5. része, más- 
részt a Ferrari munkanéven futó darab 





; 





Revenamnt rEidasj 


Az Eidos egykoron Forsaken 
munkanéven futó új üdvöskéje 
(a néváltozást az Acclaim egy 
hasoncímű projektje indokolta) 
KELLET UE TU SEL T 
dobogtatja a fantasy szerepjá- 
tékok összes rajongójának szí- 
vét. A játékban Locke-ot, a 
Száműzöttet alakítjuk, aki egy 
igen zártkörű klub tagja: a Szá- 
műzöttek ugyanis emberfeletti 
lények, akik visszatértek a ha- rá 
tálból, és olyan paranormális 
képességekkel lettek megáldva/megátkozva (a játék során majd kiderül, hogy 
mindkettő igaz), hogy Mulder és Scully mind a tíz ujját megnyalná utánuk. 
Egyesek azt hiszik, hogy a Száműzötteket gonosz démonok szállták meg, de a 
helyzet ennél sokkal rosszabb: az istenek játékszereivé váltak. A játék úgy kez- 
dődik, hogy Locke faluja áldozatul esik egy rablótámadásnak, hősünket pedig 
eladják rabszolgának. Amikor gazdája meghal, Locke megszökik, majd megpró- 
bál kiszabadulni az istenek hálójából. A játék már első pillantásra is sokat 
ígér, aminek talán az az.oka, hogy a grafikai tervezést a híres kanadai fantasy- 
és sci-fi grafikus, Den Beauvais vállalta magára (ő egyébként az Alien 4 című 
film látványfelelőse is.) Az izometrikus nézetű kivitelezésnél a fejlesztők beve- 
tettek minden technológiát, ami csak rendelkezésükre állt: a játék hi-colorban 
megy, és mivel - kategóriájában talán elsőként - támogatja a 3D-kártyá 
lehet képzelni, hogy a real-time fényeffektekkel támogatott játék (kül 
[MAUL ALTE TUL E SG Ő NAA ELSE LA UE ETL ULT A (1 
ben. Szintén meghökkentő az a tény, hogy a maximális vizuális élvezet kedvé- 
MJ ért bevetettek egy olyan tech- 
hd nikát is, ami eddig inkább 
Lee EL TENI CA 
LE LTN LT CET LI EU SH TC [ e 
MINAS ATL ILL SÉU TAL] 
LEUL ACL E ÉLTÉL 14 
ACL AN AL GEL CI 
LL ESA TA (LL) 
TAGLALT EGT 
teljesen egyéni stílusban ani- 
ELL ETET OTC SZ a TU 
EGE TETT A TELET 
MELL N 


A napokban kerül(t) a mozikba az "Alien 4 - Feltámad a halál" c. új film, amit 
valószínűleg senkinek nem kell bemutatni. A jó öreg Sigourney Weaver már ne- 
gyedszer néz szembe Ripley-ként ezt a tökéletes élőlényt megszemélyesítő ma- 


kettel. Igaz ugyan, hogy az előző részben meghalt, de ez az api nem törte 
meg különösebben pályafutását, mert - kellő siker esetén - bármelyik holly- 
woodi producer megtalálja az a forgatókönyvírót, aki majd feltámasztja a meg- 
boldogultat. Ez történt most is: Ripley anyót klónozzák több darabban is, több- 
kevesebb sikerrel, ami némi kalamajkára ad majd okot. A média jó szokása 
szerint az ilyen várhatóan kasszasikerré váló filmet természetesen gyorsan át 
kell ültetni számítógépre is. A játék még félig sincs kész, és egyelőre annyit 
lehet tudni, hogy az Auriga kutatóhajó fedélzetén játszódó kaland egy ren- 
derelt helyszínekre épülő, saját szemszögű 3D engine-re épül majd, hason- 
lóképpen, mint mondjuk az Interplay Star Trek: The Next Generationjében. 
Mindenképpen lesz még multiplayer opció is legalább kooperatív üzemmóddal. 
k megjelenését még az év első felére ígérik (nyil- 
futja a formáját a film), akit további előzetesek is érdekelnek, 
jjékozódhat a részletekről a www.argonaut.com-on. 


ld Gad TK L Ld á ET ee 
nessre? Az egyik legjobban reklámo- 


cz Jó hír lehet az idült pszichopaták- 
nak, hogy az SCI-nál buzgón dolgoz- 


HÍREK 


Lula: Sexy Empire rrake 2 


Még mondják, hogy nincs 
emancipáció! Lévén a számító- 
géppel játszók túlnyomó több- 
sége a gyengébbik nemhez tar- 
tozik (vagyis hímnemű), e! 
főleg ilyen szerepekben tündö- 
kölhettünk az élet naposabb ol- 
dalain játszódó kalandjátékok- 
ban - de most Larry Laffer he- 
lyét megpályázza Lula, az új 
szexbálvány. A játékban egy 
feltörekvő fotómodell szerepét 
játszhatjuk, aki a csendes kis- 
városból elindul Hollywood, a fény, a pompa és a csillogás városa felé. A vi- 
lághíi és gazdagsághoz vezető út meglehetősen rögös, de — mint képeink 
is tanúsítják - Lula bébi rendelkezik bizonyos külső jegyekkel, amelyek meg- 
könnyítik feladatát. Elsődleges célpontok természetesen a szexre állandóan 
éhező multimilliomos hímek, akik bármikor szívesen töltenek néhány kelle- 
mes órát ői ját és karrierjét nyilván villámgyor- 
san romba döntheti néhány fotó, ami a pásztoróra legizgalmasabb pillanatai- 
ban készült — merthogy egy élelmes lány természetesen elrejt a hotelszobájá- 
ban egy kamerát. Ezek a gazdag urak nyilván nem sajnálnak majd tőle egy ki- 
sebb összeget, hogy elkerüljék a fotók megfelelő helyre történő eljuttatá- 
sát... Az ilyen és ehhez hasonló piszkos trükkök előbb-utóbb csak gazdaggá 

teszik dekoratív főszereplőn- 
ket, lényeg, hogy mindig he- 
lyén legyen az esze. A Larry- 
féle sikamlósan erotikus inte- 
raktív rajzfilmek legjobb ha- 
gyományait idéző játék német 
verziója már nagy sikert ara- 
tott, és valószínűleg még a 
tél vége előtt megjelenik - 
így nem kizárt, hogy már a 
következő számunkban talál- 
kozhattok ismertetőjével 
(vagy ahogy magunkat isme- 
rem - teljes megoldásával...) 


Mostanában a repülőgépszimulá- 

OL ELTE U LOL TVE ELT ő 

[LL ESSZ LT TIL TGE LILLE [d 

Lee ELÁLL TTL TTL ET 

reptetik a t. játékosokat - talán ez 

E ULAL ETET ETL ILL L LETŐ 

arra, hogy a szinte végeláthatatlan 

LELTE TUL Z TEST E 

MILAN L UL EA 13 

vigyenek vissza bennünket. A 

LELTE LUN ELT STTÁ BI 

id SG HEGY A SE UL E EZ 11 ő 

választotta a játék alapjául, és ez máris sok érdekességeket jelez előre. 
Egyrészt úgy a pályák, mint a korabeli járgányok sokkal veszélyesebbek 
voltak, mint a maiak (a pályák nagy részét azóta vagy betiltották, vagy 
lényegesen modernizálták) - ennek megfelelően jóval gyakrabban találjuk 
magunkat a pályán kívül. Olyan világnagyságok autóiban futhatjuk végig a 
teljes idényt, mint Jochen Rindt 
vagy Jackie Stewart, mert ter- 
mészetesen mindenben igyekeztek 
a teljes élethűségre törekedni. A 
LOTTE Ea CLT SZT (STT 
modern technológia párosul, vagyis 
3D-kártyákra optimalizálták a 
játékot, amelyben még olyan effek- 
LESSSZ TEIL NET LÉT 
zarokban a vezető fejére nehezedő 
LEON ALT ALT EÁ LT ET 
CALL ELEN 


Miná szú 





r- A DID az F22ADF és a hamarosan 
megjelenő Total Air War után új 


geddon-csomaggal örvendezteti meg 
a Virgin: a limitált (2500) példány- 
számban megjelent pakk sorszámozva 


Zott játék volt két évvel ezelőtt. Azóta 
sem jelent meg, de annyi hír van róla, 
hogy az Infogrames megvette 1 millió 
dollárért a terjesztési jogát. 


nak a Carmageddon 2. részén, és va- 


SSEL LT EJ ELÉ AA TK Ad 


UL L ES CT AE e LIL IG ÉUTL ESZT [ti 
játékosokat egy csodaszép Carma- 


van, tartalmaz egy eredeti játékot, a 
pjt e GAL estel é d a srádáő 
egy kulcstartót és egy üvegmatricát. 


grandiózus projektbe vág: a jövő elek- 
tronikus csatamezejét akarják létre- 
hozni a Neten, amelyben akár több- 
száz játékos is játszhat egyszerre. 


HÍREK 


Nem hinném, hogy különö- 
sebben meglep valakit, hogy 
folytatódik a Star Wars-pénz- 
gyártó gép diadalmenete, rá- 
adásul most éppen a műfaj 
egyik jelenlegi éllovasával, a 
Jedi Knighttal. A játék jelle- 
géből kiindulva szinte már 
magától érti k, hogy miu- 
tán az alapjáték a piacon ki- 
futotta a formáját, 5-6 hónap- 
pal később követi a mission 
disk. Az ehhez a trendhez hoz- 
zászokott játékos már csak 
legyint, amit most azért kimondottan rosszul tesz: ez a Sith ugyanis nem is 
olyan shit, hiszen jóval többet nyújt annál, mint az a kiegészítők jó szokása. 
Kezdődik rögtön azzal, hogy feltűnik egy teljesen új karakter: a hölgy neve 
Mara Jade, és egykoron birodalmi titkosügynökként működött. A történet öt 
évvel azután kezdődik, hogy Kyle Katarn legyőzte a hét sötét jedi lovagot a 
Jedi Knightban. Mara csat- 
lakozik Kyle-hoz, hogy bevé- 
gezze jedi tanulmányait, az 
úriember pedig egy előzőleg 
ismeretlen Sith templomban 
mágikus erőket fedez fel, és 
odautazik, hogy megtekint- 
se, mi újság arrafelé. A já- 
ték 29 új küldetést tartal- 
maz, amiből 14 single pla- 
yer. A helyszínek meglehe- 
tősen változatosak: egy Ka" 
Pa nevű hutt gengsztertőnök 
kastélyától, wampákkal teli 
mocsarakon át, egészen a Drommund Kaas bolygó $ith templomának föld 
alatti kazamatálig terjed. A 15 multiplayer pálya (10 deatmatch-pályával) a 
Star Wars-rajongóknak már régen ismerős lehet, hiszen olyan "híres" helyszí- 
neket tartalmaznak, mint a császári palota trónterme, a karbon fagyasztó- 
kamra, a Felhőváros, vagy a Tatuin bolygó. Hét új fegyver került az arzenálba, 
köztük például az ellenfelek fa- 
gyasztására szolgáló karbonágyú 
vagy a hatalmas tűzerővel rendel- 
kező ismétlőpuska. Szintén bő- 
vült az Erő választéka is, egész 
pontosan öt tulajdonsággal (lé- 
zerkardhajítás, távolbalátás, 
stb.). Természetesen új szörnyek 
is felsorakoznak, ahogy az szé- 
pen dukál: összesen húsz új van 
belőlük. A szörnyek között ís van 
néhány ismerős (mint például a 
rancor, akivel Luke randevúzott a 
"Jedi visszatér -ben Jabba palotá- 
jában; vagy például a víziszörny a csatornából), de van néhány mellékes jelle- 
gű is, a bérgyilkosoktól a kínzó droidokig és a Sith-i élőholtakig. Multiplayer- 
ben érdekesség, hogy három különböző képességű karakter választhatunk: 
van egy felderítő, egy elit birodalmi gárdista, és végül ott van a nészerűségi 
listák élén tanyázó fejvadász - Boba Fett. 
Na, ha valakinek ez nem 
lenne elég, az pukkadjon 
meg, mert ennyit más 
cég 2 mission disken 
sem hoz össze! Igaz 
ugyan, hogy a Jedi 
Knight önmagában nem 
volt egy rossz játék, bár 
néhányan kissé fintorog- 
tak a nem túl látványos 
grafikai megoldások mi- 
att - de ezzel a kiegészí- 
tővel minden bizonnyal a 
legjobb 0uake-klónok kö- 
zé emelkedik. 


1: Végre-valahára teljesül szívem vá- 
gya: a Microprose-tól hamarosan ki- 
LGA TETTETETT LELNE LES 
ható verziója Ultimate CiV II néven, 
néhány kisebb javítással az eredetin. 


5 Lands of Lore II-rajongók figye- 
lem! A www.westwood.com-ról 
hamarosan letölthető lesz a játékhoz 
a 640"480-as és 3D kártyákat támo- 
(EU ELHIN 
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id NAL ETEL TÁLCA 
CHO LL UE el nr t KN ULT 
NEL ENC LOL LACI ETET [8 
(LL TEL A SOT T Ti 
és a Dune újra egymásra ta- 
.lált (talán kevésbé ismere- 
EGZ ÉZ LG e 
LTE TELET 1] 


ELLE p EN TT TT 


után majd ez is kiderül. 


ped V ae dd ette etel 
sault and eXploration című já- 
téka pont egy éve jelent meg, 
LELKI G tá AL LETT TT] 
nagy sikert, bár igen érdekes 
átmenetet képezett a hagyo- 
mányos (körökre osztott) és a 
real-time stratégiák között. A 
mérsékelt érdeklődés nem 
KLTE LEALL T ET 
programozóinak, mert szinte a 
megjelenéssel egy időben be- 
levágtak a folytatás fejleszté- 
ELL CA 1 ELESETT GET ELTELT ÜT EÉő MENET CITY UT EA 
SEL GIL AL LL SZ LA LELTE E TA TELEL TEL EU Ő 
Lényegesen változtattak a 30-engine-en, és beépítették a Line-of-Sight- 
[7 ALLAN L LEÉLT VET MULTU EL LEGE EG LÜL AT ELLA TUL 
ha valamilyen terepakadály (vagy egy másik egység) nem zárja el a kilátást rá. 
LTAL TET ETET OLE TAT LT ELET TET EGT U LTE 
Reign, Total Annihilation, stb.) már bevált parancsok: a normál mozgatási és 
támadási parancsokon kívül, kiadhatunk Seek and Destroy (keresd meg és 
 ggzzdlésaa el), Guard Vetés] és ál (járőrözz a megadott útvonalon) paranc- 
7] d sokat is. Ezenkívül ter- 
mg k mészetesen új átvezető 
ás B fm. CLLLEMTD LASSAK TETTEL 
ére SSE ELLE ILL LN 
É További újítás a multiplay- 
er-opció hat játékosnak, 
ELL ERKEL AJ TÉL 
ből nagyon hiányzott - a 
scenario editor. Az mond- 
juk biztos, hogy ezen a pi- 
ELLA Lt LLLJ ZA 
KILLS EUN BA 
CLT TELL 2 
esélye megvan rá. 


el 1 





ker d ZOH d aA C át ő j 
LG LCZ TR KE [dá eza KT 
hogy nagyon bíztak a sikerben, mert 
kereskedelmi forgalomba nem is ke- 
rült: a site-jukról lehet megrendelni. 


MGO LL I TETZT ÉSA TET 
LR SL ET AL ETA LTAL 1 A 
rus gőzerővel fejleszti a NASCAR 3-at, 
KILE NTA LESTE TETT LO 
már piacra is lehet dobni. 





576 KBYTE 


inden valamirevaló számító- 
IMI eéeerzszátó tudja, hogy 

mire való egy egyszerű gra- 
fikus kártya. Manapság azonban 
egyre több az olyan program, ami 
3D-s grafikus kártyával is működik, 
sőt akadnak olyanok is, amelyek el 
sem hajlandóak indulni nélküle. 
Miért van szükségünk a 3D-kár- 
tyákra? Mondhatnánk ugyan, hogy 
megvagyunk nélkülük is, de akkor 
egyre több és jobb játékról kellene 
lemondanunk. 

A mai játékok már olyan minőségű 
3D-s képekkel nyűgözik le a fel- 
használóikat, melyek előállításához 
nagy teljesítményű processzorokra 
lenne szükség. Hogy csökkentsék a 
központi egység terhelését, a 3D- 
világ leggyakrabban használt funk- 
cióit elkészítették hardver formájá- 
ban. Ez nagy terhet vesz le a pro- 
cesszorunk válláról és amellett 
még jobb, szebb képeket is ka- 
punk. Nem kell meglepődni, ha egy 
játék, ami eddig mondjuk 320x240- 
ben is csak eldöcögött, most már 
640x480-ban is vágtat. 

Persze nem teljesen 
mindegy, hogy milyen 3D-s 
kártyát vásárolunk, jobbat, 
drágábbat vagy ol- 
csóbbat, lassabbat. 

Tulajdonképpen két 
nagy csoportra oszthatjuk 
őket. Vannak amelyek 
csak kiegészítő- 
ként szolgálnak 
egy már meglévő 2D-s 
grafikus kártyához — ilye- 
nek például a Voodoo 
chipre épülő kártyák. 

Ezeket általában 

csatlakoztatni kell a régi grafi- 
kus kártyánk kimenetére és rá- 
juk kell kötni a monitor csatla- 
kozóját. Ez a megoldás eredmé- 
nyezhet minimális képminőségbeli 
romlást, de természetesen csak 
akkor, ha valamelyik programunk 
használja is a 3D-s kártyát (ellen- 
kező esetben csak átmennek rajta 
a VGA jelek). 

A másik típus az, amelyik már egy- 
ben tartalmazza a 2D-s részeket is, 
vagyis a régi kártyánkat le kell 
cserélnünk vele. Ennek megvan az 
az előnye, hogy csak egy helyet 
foglal a gépben, kevésbé valószínű 
a kompatibilitási probléma és a 
képminőség ís megmarad az ere- 
detiben. Ilyen módon működnek 
például a közismert S3 Virge chipre 
és a viszonylag új Voodoo Rush 
chipre épített kártyák. 

Másik fontos paraméterük a 3D-s 
kártyáknak a rajtuk található me- 
mória mérete és a felbontások, 
amelyeket támogatnak. A 4Mbyte 
kevesebb memóriával rendelkező 
kártyák nem ígérnek túl sok jót, 
már csak azért sem, mert a játék 
textúrái nem fognak elférni benne, 
vagyis azt menet közben folyton 
cserélgetnie kell a programnak, és 
ez nagyban lecsökkenti a futási se- 
bességet. Amelyek egyben 2D-s kár- 
tyák is, azoknak még ennél is több 
memóriával kell rendelkezniük a 
megfelelően gyors működéshez. 

Tudni kell még, hogy a kiegészítő 





ca 


3D-s gyorsítók, amelyeket a 2D-s 
kártyákra kell kötni nem támogatják 
a játékok ablakban való futtatását, 
tehát csak teljes képernyőn játszha- 
tunk - bár ez nem tudom kit zavar 
tulajdonképpen. 

Utánanézve a most kapható kár- 
tyák tesztjeinek és adatainak talán 
a Voodoo chipre épűlő kártyák 
nyújtják a legtöbbet mind sebes- 
ség, mind driver ellátottságban. Az 
utóbbi érvre mindig érdemes odafi- 
gyelni, mert érhetnek bennünket 
meglepetések. Ez a chip jól műkö- 
dik DOS és Windows 95/NT alatt is. 
Mindenesetre nézzük meg, hogy a 
megvásárolandó 3D-s kártya támo- 
gatja-e az alábbi drivereket: GLIDE, 
Direct3D és OpenGL. A legtöbb já- 
ték ezek valamelyikét használja, 
fontosság szerint körülbelül ebben 
a sorrendben. 

Most pedig lássuk mit is tud egy- 

egy ilyen 3D-s kártya 
általános- 
ság- 





ban! Először is tisztában 

kell lenni azzal, hogy a 3D-s vi- 
lágban minden háromszögekből áll. 
Kisebbekből, nagyobbakból, de 
csak és kizárólag háromszögekből. 
Akinek van egy kis térlátása, 
könnyedén el tud képzelni akár egy 
gömböt is háromszögekből felépít- 
ve. Persze kicsit csalóka az elneve- 
zés, mert valójában a most kapható 
3D-s kártyák még nem igazán 3 di- 
menzióban dolgoznak. Pontosabban 
szólva: 2 dimenziós koordinátákban 
és a képernyő síkjában kezelik a 
háromszögeket, így aztán még a 
processzorunkra is hárul némi szá- 
mítási feladat, hogy ne unatkozzon. 
A jövő persze abba az irányba mu- 
tat, amikor már minden feladat le 
lesz véve a processzor válláról és a 
3D-s kép előállítása teljesen a gra- 
fikus kártyára hárul. (Ez lenne az 
OpenGL teljes hardveres támogatá- 
sa.) A manapság használatos kár- 
tyák azonban még síkbeli háromszö- 
gekből építik fel az oly jól ismert já- 
tékok képeit, mint például a 0uake. 
Persze a nagy előny nem ebben rej- 
lik, hanem abban, hogy ezekkel a 
háromszögekkel sok érdekes és lát- 
ványos dolgot tudnak művelni. Néz- 
zünk meg néhány ilyen funkciót, 
amelyeket egyébként fel szoktak 
tüntetni a kártyák leírásában is, te- 


hát ellenőrizhetjük, hogy mit tud 
majd újdonsült szerzeményünk. 

Ez egy nagyon egysze- 
rű, bár tárigényes eljárás annak 
eldöntésére, hogy melyik három- 
szög takarja a másikat. Rendkí- 
vül fontos és alapvető, hiszen a 
takart részeknek nem szabad 
látszaniuk. Aki játszott a Tomb 
Raiderrel 3D-s kártya nélkül, az 
biztosan észrevette, hogy néha 
olyan dolgok is látszanak, amik- 
nek nem kellene. Ez azért van, 
mert a játék készítői egy egysze- 
rűbb algoritmust használtak a 
szoftverben, ami kevésbé számí- 
tás- és tárigényes megoldás, de 
időnként bakizik. 

Ez a vonalak és há- 
romszöghatárok elsimítására 
használatos eljárás. Mint tudjuk 
egy vonal a számítógép képer- 
nyőjén pixelekből áll és emiatt 
tulajdonképpen már nem is vo- 

nal, hanem valami egészen 
más. Kicsit játszadozva a 
színekkel kevés- 
bé lesz- 








felbontás mi- 
att lépcsőzetesek a - 
vonalak. Ezzel tulajdon- 

képpen csak becsapjuk a sze- 
münket, de a végeredmény sok- 
kal jobb, mint az eredeti volt. 

A 3D- 
érzet eléréséhez az egyik legfon- 
tosabb eljárás az úgynevezett 
textúrák, minták felhúzása egy- 
egy háromszögre. Ennek az eljá- 
rásnak sok fajtája van. Itt a Bi- 
linear arra utal, hogy a ráhúzás 
egy síkban történik, vagyis két 
irányban lineárisan. 

Mivel a textúrák túl 
közelről és túl távolról nézve is 
egyre rosszabb képet adnak, 
ezért egy-egy textuúrát több mé- 
retben is tárolnak. Ennek az elő- 
segítésére találták ki ezt az eljá- 
rást, vagyis a háromszögtől való 
távolság függvényében más-más 
textúrákat használnak fel. Ez a 
módszer könnyen megfigyelhető 
egy-egy játékban, hiszen az ob- 
jektumhoz közelítve és távolod- 
va jól láthatható, amikor meg- 
változik a textúra. Az előző mód- 


JADFX 
samt 

szerrel keverve a MIP-mapping- 
et kapjuk a Tri-linear texturefil- 
teringet, ami a texturák között is 
átmenetet képez, így teljesen 
megszüntetve azt a hibát, ami- 
kor egy textúrás falhoz közeled- 
ve annak képe nem folyamato- 
san változik. 


Egy további kiterjesztése 
az előbbi eljárásoknak, ilyenkor 
a textúra felvitelénél figyelembe 
veszi a háromszög térbeli elhe- 
lyezkedését is, és távolabbi vége 
felé a minta kisebb lesz. A térbe- 
liség hatását nagyban segíti. 

Nagyon tudományos 
megnevezés, pedig teljesen hét- 
köznapi dolgot takar — az átlát- 
szóságot, mert az egyes három- 
szögek adott mértékig átlátszóvá 
tehetőek. Ezzel nagyon jó vízsze- 
rű effekteket lehet létrehozni. 

Ez egy fényerővel 
kapcsolatos eljárás. Némileg 
módosítja a textúra eredeti szí- 
neit, és a megadott fényességtől 
függően lineáris átmenetet ké- 
pez a háromszögön. Több já- 
ték- 
















program is hasz- 
nálja ezt a 
módszert a 
mozgó fény- 
források érzé- 
keltetésére. 


Normális eset- 
ben egy alakzat a 
képernyőn csak pixe- 
lenként tud mozogni, 
azonban ezzel a módsze- 
rel ennél kisebb léptékű 
mozgás is megoldható. 
Vagyis a nagyon lassú, finom 
mozgásokat sokkal szebben 
lehet kivitelezni. A lényeg, 
hogy az alakzat nem egyszerre 
lép egy pixelt az adott irányba, 
hanem részenként, mintegy 
"átfolyik" a következő pixelbe. 
Persze nem léphetjük át a har- 
dver által nyújtott felbontás le- 


s. hetőségeit, itt is csak a sze- 


münk becsapásával tudunk célt 
érni. 


Köd, füst előállítására alkalmas 
eljárás. Rengeteg játék használ- 
ja és nagyon hasznos, ha például 
a játékban az autónk kipörgő ke- 
reke füstöl vagy a vadászgépünk 
szárnyai végén megjelenik a 
kondenzcsík. 

Tömören ennyit a 3D-s kártyák le- 
hetőségeiről. Azonban nem szabad 
elfelejtenünk, hogy ezek itt csak le- 
hetőségek, a szónak abban az értel- 
mében, hogy nem minden program 
használja őket, vagy használja ki 
teljesen. Mégis ha valaki már ját- 
szott olyan gépen, amiben volt 3D-s 
gyorsító, akkor nehezen tudom el- 
képzelni, hogy ne akarna magának 
is egyet minél hamarabb. Aki eset- 
leg még nem jutott ilyen eszköznek 
a közelébe, annak tudom ajánlani 
az alábbi Internet-címen nézzen kö- 
rül, különös tekintettel a lementett 
képernyőkre régi és új játékokból: 
www.voodooextreme.com. 





telel aal a e 


zt hiszem az Origin a Sierrá- 
fi HA karöltve az a cég, aki hí- 

ve a folytatásoknak. Mindig 
megmutatja -— vagy legalábbis 
megpróbálja -— hogy van új a nap 
alatt, s nem feltétlenül szüksé- 
ges, hogy a lehúzott bőrök egyre 
fakóbbak legyenek. Ez különösen 
igaz most, hogy elérkeztünk a 
Wing Commander-sorozat követ- 
kező folytatásához: a Wing Com- 
mander Prophecy immáron az ötö- 
dik sorban, előre láthatóan egy 
újabb trilógia kezdete. (Egyébként 
ha egy kalap alá veszem az Origin 
eddigi űrszimulátoraival is — hi- 
szen többek között ott voltak a ki- 
KENNEL TA ELLENE UT: (td 
lajdonképpen már a nyolcadik 
vagy kilencedik folytatás). Ha va- 
laki egyszerűen csak a tömör vé- 
leményemre kíváncsi: remek da- 
[Uj 


Na rögtön itt van egy jól 
megtermett darab! Csak hogy 
érezzétek a méreteket... 





UT ELT TET TAN LT áe 1138 

szeretne tudni a Prophecy-ről, az 
azért csak böngéssze át az alábbi 
(Ea (A Gé 


A harmadik és a negyedik rész- 
EZAZ TULL LTE LE 8 
változott az ötödik folytatás. Új 
főhös, teljesen új grafikus engine 
LU LEZLA CET LELETEK E 
használatára optimalizálva -, új 
ellenség. 

A macskák nyugalomban élnek, 
békésen tűrik az emberek ural- 
mát. A peremvilág barbáraival 
Sincs semmi gond, akad azonban 
máshol: egy idegen faj hajóhada 
CELLAL AAN LG 
resztül a Kilrathik elpusztított 
anyabolygója közelében, a Kilrah 
rendszerben. Fogalma sincs sen- 
kinek, kik is ők valójában, hon- 
nan jöttek, hogyan jöttek, s pon- 
tosan mit is akarnak. Egyben 
azért mindenki biztos: a baráti 
szándék maximálisan hiányzik a 
jövevényekből, mert mindenkit el- 
pusztítanak vagy - rosszabb eset- 
ben — magukkal visznek, s még 
senki sem került vissza egy velük 
tett kirándulásból. Nevük sincs, 
idegenekként, halálként emlege- 
tik őket. Utóbbi teljesen fedi a 
valóságot, ugyanis sok nem ma- 
rad utánuk. 

LESTAT UNT ELNE ZT ET 
tozott: Mark Hamill (azaz a törté- 
netben Christopher Blair) vissza- 
KLTE ETT ELETE 





replő, de azért többször feltűnik a 
játék folyamán, mert központi fi- 
LIGUE G Le ATA IL ELV LŐ 
az anyahajót. (Ugy látszik, nem 
csak a Csillagok Háborúja soro- 
zatból öregedett ki...) Szerény 
személyünk egy zöldfülű újoncot 
alakít, aki most érkezett az aka- 
démiáról a Midwayre, erre a ha- 
talmas védelmi-felderítő űrjár- 
gányra. Aki jól ismeri a Wing 
[LEUL geeez e ert EG tl 
lán emlékezhet a hősi halált halt 
Icemanre az első részből. Nos 

u Etdr-UE TRE TGI ELT ET 
tékban, s apánk múltja olykor 
erősen megkísért bennünket -— de 
SZALLT É GT TGUTÉ TLELILG ELET 
(ez a save game funkció egy ke- 
MIEET ETTSZ LTE 
mája) mindig ke- 
[GYA t TACY At] 
ereju Vt ET E 


nak. Feltűnik még egy ismerős 
arc, Rachel, a szerelőlány, akinek 
igen viszontagságos az élete, há- 
romszor volt férjnél, s ugyan 

d UE DTASSá IL ÉLT! 
11] MLLE ez a főhős, 
Med jak 
GALL EH A ULT Ú 
élytársa is akad, 
ugyanis ELEGÉNN EULLLILTA 
ami kicsit oldja a hajó szürke 
hangulatát. Itt van például hűvös 
LESZ ZULU ONCE 1d 
egyik legjobb pilóta, vagy a szőke 
LTGILLEL TEN LENE TÁG [1 
nem igen találkozunk. Az Eisent 
alakító színész elhunyt, az eliga- 
zításon most Miss Mosolyszünet- 
tel, azaz Patriciával találkozunk. 








CTL LAZA YA ÜT NENT él 
teletet parancsol hangja, tekinte- 
te. Nem véletlenül csendesedik el 
eligazításon az egyébként hangos 
bagázs, s ha valaki nemtetszésé- 
nek ad hangot, azt Patricia fanyar 
humorával savazza le. Majdnem 
megfeledkeztem Maniacról (Tom 
Wilson) aki faragatlan modorával, 
kőbunkó stílusával az előző két 
részben is remekelt, és állandóan 
— sikertelenül — próbálkozott a 
hölgyeknél. Na ő semmit 

sem változott — ma- 
radt a régi "nagy- 
menősködő", to- 
vábbra is taszít- 






A játék felépi 

UL ELLA 

LGA AL TÁV Lt 
neve például már nem szerepel a 
stáblistán - ő lelépett az Ori- 
gintől, és külön céget alapított, 


Még egy nagy hajó. Bár 
inkább egy posztmodern 









fafaragványra emlékeztet 
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egy Wing Commander-filmet akar 
forgatni - hát erre én is kíváncsi 
vagyok, mindenesetre áldásom 

adom terveire. Nagy baj azért 

NEM a LIE UL TT TAG KIJ TÁG 
gárdába csöppent Syd Mead; aki- 
MELLETT TAT TT (ETT aK ELL TAVA: VA 

csak gondoljon a Blade Runner 
látványára - na, ez a fickó volt k 
ennek a filmnek és még sok más- 
nak is a látványtervezője, talán az 
egyik legjobb a szakmában. A 
MELL TEST LATI G LL AA] 
irányvonalat felváltotta egy jóval 
lineárisabb játékmenet. Így keve- 
sebb óra a leforgatott videó, de 
GYA ACL teát éj ádíl [1 v 


































Gá VL 
"többféle végigjátszássai" hírde- 
ELLA LELOTTE TO AE 
UL ZETT TETT 
csődöt - én eddig egy ilyen prog- 
ramot nem vettem elő még egy- 
szer, hogy végignézzem 80-90 
százalékában ugyanazt a játékot, 
és lássak egy-két új filmbetétet 
vagy helyszínt. Akkor inkább le- 
LANE LOM LESZ ECET JÉT 
dolgozott a játék! Teljesen inter- 
aktív játékokkal majd akkor talál- 
kozunk, amikorra sikerül a mes- 
terséges intelligenciát az egekig 
tornászni; egy Wing Commander 
esetén például olyankor is folyta- 
tódhatna a történet, ha az első 
teri te LL LESZ KT MTESZ TTL e 
a társainkat, s nem reinkarnálód- 
nának az űrben foszladozó pilóták 
néhány perc múlva a Midway fe- 
délzetén — bár mondjuk ez az idő 
még odébb van. 
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EY d ea SG TA TT TELM LL1 117 8K) 
mozi részekről áthelyezték a 
hangsúlyt a küldetésekre, s azok 
sikere/kudarca befolyásolja a tör- 
ténet menetén valamelyest. Lát- 
szik, hogy a játék költségvetésé- 
ből a filmeknél próbáltak lefarag- 
ni. (A Wing Commanderek egyéb- 
ként listavezetők a költség szem- 
pontjából: 3 és 9 millió dollár be- 
fektetéssel készültek.) A háttere- 
ket ismét számítógéppel model- 
lezték, mint a harmadik részben — 
CTL AE TÉN ELZUT (3 ő 
készítettek, termeket rendeztek 
be - s a szereplők játékát black 
box technikával rögzítették. Az 
eredmény egyébként töké- 
CEST TOLL (SÉT 
PAl(GYA LEHA Ha 
radtak, legin- 
kább párbe- 
BLA ALT 





tiplayer funkció. Nincs lehetőség 
gépeket összekötni, neten játsza- 
ni - pediy ezekre ma már egyre 
nayyobb az igény. Hírek szerint 
anno szó volt multiplayeres játék- 
ról, de a végleges verzióból ez va- 
lahogy kimaradt. Ugy mint a ma- 
gyar verzióhoz járó kézikönyv. 
(Nem akarok én senkit se bántani, 
(LTE LT EE CAT CTL ÉSA 
mertető elkészítéséhez.) Valahogy 
az forog még mindig a fejemben, 
hogy az Origin kizárólag üzleti 
megfontolásból hagyta ki a több- 
játékos módot a programból, s 
néhány hónap múlva piacra dobja 
a interneten és helyi hálón játsz- 
ható üdvöskéjét. (Lapzártakor ér- 
LAZA tá AT NT Ya áá áL [11] 
ir ELALILIUTLL ELT LN ETL ET TŰ 
játékosoknak is: vagy egy patchet 
fognak hozzá kiadni a közeljövő- 
ben, vagy egy mission disket mul- 
tiplayer-küldetésekkel - C) De 
ez tényleg csak az én 
BALA AA (30 
(ALLAN 111 (hd 
sabban én 


így csinál- 
k a [ELLA 
A külcsín: le 
a kalappal! 
3. e Le vele. Mert 
[ed tl111 Ati 


3Dfx-es kártyák cso- 
dákra képesek, de ez 
azért még tőlük is durva. A 








, 





zizi 








a 
MT 
hatunk, esetleg egy-egy űrjelene- 
Le L LETT [1] 
csalódást jelenteni senkinek a 
mozi részek változása, a hangulat 
és a "Wing Commander-varázs" 
megmaradt. 

Amit hiányolok - és ezzel sokan 
vannak és lesznek így — az a mul- 


És egy kép a nagy öregről, I 
Blair kapitányról 





e 





4, 


OFECIA 


mozi részek nem néznek olyan jól 
LOL CU LTE KET 
gatott repkedős részek. Az 
univerzumban különféle 
gázok és szemcsék 
LEVELET EL NGT UT 
félelmetes látvány. 
Emellett természete- 
sen a fény és füsteffek- 
teknél, a hajó textúrálásá- 





ág NT NTENTETTAN 
használják a 3D kártya lehetősé- 


geit. Egy 133 Mhz-s Pentiumnál 
ELJ TAG CENETT GT LEÜLT 
sodperces sebesség. Ami a 3D-s 
rész programozójának a dicsősé- 
gére válik, az a 3Dfx-es kártya 
nélküli látvány és sebesség. Egy 
LUSTA NEG LISTA E LG NÉ [1 d 
166-ost ajánlanak hozzá. Ekkor 
elérhető egy 20 képkocka/másod- 
perc sebesség. 
Egy 200 Mhz-s 
vagy gyorsabb 
gépen a legap- 
[d CSATA CT 
is "figyel!" a 
program, mo- 
Zzognak a gép- 
ágyúk, a fény 
LL ELÜL E 1] 
visszaverődik 
stb. A minőség 
bámulatos, a 
LELKES E] 
a Directx vezér- 
lőket és a Di- 
rectX D3D felü- 





Íme Hamill mester remeke, 
biztos mentsvárunk 


letét. A játéknak egyedül a RAM 
igényét kell nagyon komolyan 
venni - 32 Mb a minimum. Bár el- 
indul 16 Mb RAM-mal is, de sok 
hajó, sok effekt, és beszéd ese- 
tén állandóan töltögetnie kell, s 
ez teljesen megakasztja a játé- 
LESTAT [ELT TL E (ZT 
emlegetnem, az a hangok és a ze- 


Na, 3Dtx nélkül sose látni ilyet! 





nék. Dolby Surround hangzást 
ígértek a fejlesztők, a háttérben 
zenekari zenék szólnak. Aki a pör- 
gősebb hangzást szereti, az írja 
pee ÜT SU ETL Tá 311) 
gombbal választhatja a techno-le- 
mezet, azon belül pedig a Pgdn és 
TULL LL E TELI ETL Tét] 
EDC AL GTA LÉ 

A mozi minősége szépen fejlő- 
dött, köszönhetően az új tömörí- 
tési technikáknak. Így ugyanak- 
kora helyen több film, jobb minő- 
ségben fér el. Nem véletlen, hogy 
a WC egyre "fogy" - ez a rész már 
csak 3 CD. 


EGY KIS WING COGM- 
MANBER ANTOLÓGIA 


Amikor nekiültem a WCP telepí- 
tésének, akaratlanul is elfogott 
(LESZ CI [ E NT EYAL (AT 
három éve hasonlóan telepítettem 
a sorozat harmadik és negyedik 
részét. Három éve még durva kon- 
figurációnak róttam fel a 486DX/ 
66-os igényt, a 8MB RAM-ot, és a 
PCI vagy VESA-kártya igényt. Ab- 
ban a részben a macskákat végleg 
hűvösre küldtük, Blairt alakítva 
felrobbantottuk az anyabolygóju- 
kat. Egy trilógia zárult le ezzel. 


te alól edal ső0 dl 





(Az első két részt ma már igazi ös- 
lelet. Még a 286-386-os időkből, 
jó kis VGA grafikával, természete- 
sen lemezen. Az én életemből saj- 
nos kimarad a Kilrathi háborúk el- 
KU CAAJ TAT TH NI 

Egy évre rá már "normálisnak" 
mondtam a gépigényeket — me- 
lyek nem változtak, gyakorlatilag 
csak egy új fil- 
UE ETEL 
új történetet ír- 
tak, de meg- 
hagyták a régi 
"motort". A 
KTM ET 
der-rajongók 
(KGY TATA 
nem nagyon 
LESZÁLL 
hívják olykor 
LNTTEM TET 8 
der 3 és 1/2- 
nek. Ebben az 
CELL ETT TA 
belső katonai 
puccs leleplezői voltunk: Tolwyn 
admirális elit alakulatával csapá- 
sokat mért a szövetséges gépek- 
re, s úgy állította be az eseteket, 
mintha a peremvilág barbárai tet- 
ték volna. Így akart háborút ger- 
jeszteni, mivel nagyon unta magát 
LICIT TT TTL 1 ETLÉSZZ TTL ST HÉ] 
leleplezte, s végül Tolwyn fela- 
kasztotta magát a börtöncellájá- 
ban. 

A Prophecy-ben itt van egy ide- 
gen faj, a technikai oldalon pe- 
Ged At ESA ATR AL EEÁTT] 
grafikus "engine", 3Dfx kártya 
használat, 166MMX processzor, 
32 Mb ram. Kétségtelen, hogy fej- 
[TTL 


ell 


LGA CTG TA TATA TU 
mály fedi. Az intróban a Kilrathik 
LL ELTOLT TEL GYA TATA] 
hatalmas aszteroidákat vizsgál 
egy bányászhajó, amikor megnyíi- 
LOCAL TATE ST TELEN 
kicsit biomechanikus stílusban 
készült űrhajó türemkedik át 
rajta. A bányászhajónak és kísé- 
rőjének pillanatok alatt vége. 
Nagyjából ez minden, amit tudni 
[ae 








PROPHECY 


EGÁL GY LU CELU Té ő 
tunkkal a Midway fedélzetére, 
frissiben az akadémiáról. A hajó- 
ban megtaláljuk a kantint, ahol 
egy-egy baráti beszélgetésre, 
csipkelődésre mindig vár valaki. 
Itt található a taktikai adatbázis, 
ahol a hajók adatait olvashatjuk, 
valamint a killboard, azaz a gyil- 
kolás lista (ki hány ellenséget 
szedett le). Ismét megjelent a szi- 
mulátor a játékban, ezt szintén a 
kantinban találjuk. A kantinból 
nyílik az öltöző, az itt lévő számí- 
tógépekkel menthetünk (save), 
tölthetünk (load) állást, valamint 
egy régebbi küldetést újra játsz- 
hatunk (flight history). Innen to- 
vábblépve az eligazítás vár. A fel- 





adatot most nem egy holovíziós 
kivetítő asztalon láthatjuk, hanem 
GLAM SETTING ALUL TTLLT TU LU 

Az eligazításon mindenki előtt 
megtalálható ez a kis monitor, 
melyen egy 3D vonalas ábra is- 
merteti a feladatot hangalámon- 
dással. A Midway fedélzetén az 
ESC lenyomására egy menü jelent- 
LA ALU E( Ha 
vetkezőket 
lehet vá- 
GEZA UT] 


Return to BT 
game; vissza S 

a játékba 
Ouit to Windows: kilépés 

a játékból 

Change pilot: új pilóta indítása 
New game: új játék kezdése 
Show keys: a kezelőgombok 
Options menu: beállítások. 
Ezen belül állítható a hang 
(CC AGULT RAUL Ő 
LILA UL TK] 
hangerő (volume); a 
fényerő (gamma), a 
LETETTE 
UL GITAR ú 
comm) all - minden 
üzenet hallható, plot-eritical — 
csak a fontos üzenetek, none - 
paul LAST Te (TE e E] 
ki/be. 

A különleges fényeffektek (spe- 
MICTIA LIE ÉE TT [ELT Te TnT hd 
ható a kabin rázása, a rakéták 
fénycsóvája, a pontfények, a vil- 
ILLENE LTAL UC ÉN LG 3Ú 
kamera, és végül a 3Dfx effektek: 
GEL C LT ELETE ETL ALT Ő 
színes fényeffekt. 

A játék (gameplay) pont alatt a 
nehézséget és a vezérlés módját 
lehet beállítani. HA valakinek na- 








ét 

4 Fri F 

ú ge 2 ; KEK IGIL SA 
ki 1 


gyon nem megy a játék, az invul- 
Mit TT Tóra tat EGT át TT (3 A [ 11 Hő 


Bi: ől Gt hető -A 
A játékban teljesen új az űrhajó- 
park, a régi gépek közül nincs 
már egy sem. A választék széle- 
sebb lett, de a küldetés elején 
hid álá tri EErac T8 ut Ad 
lyen géppel repülünk, s mi legyen 
a fegyverzet. (Ponto- 
sabban a játék vége 
LILA KE IZCHT 1] 
választhatunk, hogy 
bijuL ere e tág TUL e 
és az anyahajót új y 
vesszük célba, vagy (/ 
CL CL LELEZI Mud 1 
lyel a bombázókat , 
védjük). A kabin az ed- ) 
Li 
(LOL NEST A 
EEZLA UN [2 Hő 
ultrája) 
a radar, tőle 
LE GETT ET 
hajónk állapo- 
ta, jobbra a be- 
fogott hajó ál- 
lapota látható. 
A kék csik az 
üzemanyagot, a 
narancs a sza- 
PL LETL CLT ás 
rást jelöli. Ez 
utóbbi szüksé- 
ges a tüzelés- 
hez és a pajzsok utántöltődésé- 
LESZEN Gá du rat új 
szám jelzi, hány csalink van még 
(ránk lőtt rakéta eltérítéséhez). 
PEACE rá ÉSYáT ET] 
másra, csak egy jó joystickre, a 
billentyűzeten az L (befogás), T 
(célpontok közötti választás), Tab 
(utánégető), C (kommunikáció), M 
(válogatás a rakéták között), 
Sa ALLIT 






LEE 


CLLe 
bezzjtó 


erezet) gom- 
bokra. Aki sze- 
ACL G TT Ő 
az használja a 
id MaÉ Lui d 
a navigációs 
AA HAN L E 
sára. Itt a jobb gomb segítségével 
lehet célpontot választani. Külö- 
nösen akkor hasznos ez a funk- 
ció, amikor a Midwayt kell meg- 
védenünk, s a hozzá legközelebbi 
hajót kell támadni. Így a repülés 
rendkívül élvezetes, könnyen el- 
sajátítható, s a környezet se min- 
pi E TATA CL éret Lél 11 B 


30-kártya nélkül kicsit gyengébb a 
minőség, de 30 rugóval olcsóbb! 
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[ELL Kté á(gT Led M TTL E EZ 
letre ddt EI a CIN P át UT -1 dB 
tük: egy-egy anyahajó mellett 
tényleg hosszú percekig tart elre- 
pülni, s az ember egész elveszett- 
nek érzi magát mellette. A Mid- 
way pl. 2000 méter hosszú, de 
van olyan ellenséges hajó, mely 
ennek közel háromszorosa. 
Igaz 3Dfx nélkül közelről ki- 


gem. Kifejezetten idegesítő volt, 

amikor már harmadszor szedtek le 
a Nagy Leszámolás végén, fél óra 
LOL AIT 
Aral 












csit darabosak a nagyok, "4 
LAZA TETU B (dd) 
Az ellenséges hajók után. Ha 







paraméterei teljesen 
ismeretlenek. 
biuá-1 


valaki esetleg 
fájlalná monitorá- 
nak üvegét, inkább 
vegye használatba a 
VA s A cinkelt Lapokban megtalál- 
ható csalásokat. 
ú A Wing Commander Prophecy a 
p tavalyi év termésének egy rendkí- 
A 
e. 


[hd vül kiemelkedő 
[juj LEGE B 
szembeötlő tu- Urat 


lajdonságuk, az egye- 
BIN ÉLNE EIN TÉT 1 
nagyobb szület- 
het, természe- 
ETEL Li 
védelme és a 
tűzereje. Ha 
nagy nehezen 
leszedünk egy 
ilyen hajókomp- 
[EAT UL elé E 
hajókra bomlik, 
s szedhetjük le 
Cr GLASá HG) 
fedőnevű hajó 
szinte csak arra 
Két 1d 
6-8 vil- 
lámgyors hajó 
születik belőle, s LENTI fejfájást nincs kimondottan sok játék eb- 
Lee Ci ESTE Tee ben a kategóriában, talán az 
ENE ESZE ETLÉEŐ egyedüli riválisa az X-Wing soro- 
[LELONI At Gr jrépetedát zat lehet. Ha a Lucasartsék a 
eleje a maga felada- jövőben fel akarják venni a ver- 
ta, össze olgozni, rádión senyt a Wing Comanderekkel, s 
I LCTEGL TETT 181] egy őkis egy újabb epizódon törnék a 
fejüket, jó lesz ha észben tartják: 
Prophecy 3Dfx kártya nélkül is 
szükség, ha- egy gyönyörű játék, nem úgy mint 
em Zl . nagydobra vert Jedi Knight 2, ami 
3Dfx nélkül - finoman szólva - 
A LENT ETEL CN ELM TÁG 


LELI CELE] 
TT TT 
























Na, valahol itt kezdődik 
a meleg fogalma 











aal 


ETTZLTT TT A TUTTA ÉSA 





Minimum: PIOO, 1GME RAM, WIN9S, EME 
EZZEL TS TNS LTTK ÚT 
MLLE E E NEL ETKá Ld 





zásra is. A nehézségük változó, 
vannak küldetések, melyekkel 3-4 
órát is eltölt az ember, mire töké- 
letesen sikerül. A vége felé kicsit 
túlságosan is elszállnak a misszi- 
ók: nagyon hosszúak és nagyon 
nehezek. Feloszthatták volna őket 
két részre, s akkor legalább nem 
tört volna be a monitorvédő üve- 





4 
a 





ú 
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r B 
a valaha is kiosztásra kerülne a 
His pört NEL Lá Jut 
gam gondolkodás nélkül a Star 
KELSZ GEL LETTEL OLÉLT 
ban zseniális filmtrilógia óta akkora 
bóvli és giccshalmot okádott ki magá- 
ból a nagy hollywoodi pénzgyár, hogy 
attól nem egy, az eredeti történetet 
még kultikus szinten tisztelő ismerő- 
KULÁK TUZ NAT Te 
gények, uzsonnástáskák, festett por- 
celánfigurák, jobb és (túlnyomó részt) 
rosszabb könyvek tucatjai, bögrék... 
Hiába, ha egy üzlet beindul, akkor 
LIST EEEN tr LELTE AN ÉS 
LNN LESETT SS AA LETE 
rozatánál tényleg nem az lebegett a 
SZ OLSEN EES 
mert aranyszínű logóval elsózzanak 
valami szemetet, hanem - rendhagyó 
módon - megpróbáltak néhány tény- 
LELETET EG LL ESETT 
Annak idején már a Tie Fighter is az 
űrbeli "szimulátorok" koronázatlan 
LIGET LNI T AT EZEL (112068 
Wing vs. Tie Fighter hozta meg. 7 
Ez a játék egyébként elég fura 
jószág volt, mivel ké- 
HT 


[ETET 
SIET 11 ET ed 
ból indultak ki, hogy a 
FEEL ELL ET] 
többjátékos üzemmódra 
[LOL TETT ZAL ET e 
nem tudom... Kétségte- 
ULT TILL EN ET CE 
koknál (példának oká- 
LOLA L TIL EKE] 
Netstormnál) nem 
mindennapi élmény 
a csoportos mé- 
szárlás, ám egy 
szimulátornál 
UJ 7 4ő 
igazán alapkö- 
MTA 
UL ég LU] 

LIL SÉSA TB 

KENT 

CIGLLT ő 

nagyon 

[d KtA 

igazi, 

mikor a legvérmesebb űrharc kellős kö- 
zepén egy-két másodpercre megakad a 
játék - méghozzá nem is egyszer (am- 
úgy imádom az analóg vonalakat...). 
LETT ETT Tét 100 TUL EN ATA 
ter legnagyobb hibája, hogy szinte nem 
[ACL ETL IG TAT TESZTA TSA ETELE A 
Példának okáért egyetlen új hadjáratot 
sem találhattunk az ezüst korongon — 
amitől annak idején kellőképpen el is 
szontyolodtam. Most viszont lehet ör- 
vendezni: a minap megjelent Balance of 
Power nevezetű kiegészítő lemez épp 
ezt a rendkívül bosszantó hiányosságot 
hivatott pótolni. 

Gondolom mindenkiben ugyanaz a kér- 
dés motoszkál: vajon mi mindent rej- 
tettek el a Lucas-fiúk ezen a CD-n? 
Hát, először is ott vannak ugye az ígért 
hadjáratok, számszerint két darab. 
Márminthogy kettő. Nem négy, hat 





vagy nyolc, hanem kettő. Ezek mond- 
GEL LL EN LE LAJTA 
alig 650 megás CD-re talán ráfért volna 
[LL ETO AAL AGA ( AT (LÉTÉT 
"Birodalom visszavág" történései után 
kezdődik, mikor is a ronggyá vert fel- 
kelők új rejtekhely után néznek, a nyo- 
mukban lihegő Császári Flotta határo- 
Zott tiltakozása 
UGY Ta UR ta 





MELL L B 
ratban a Fel- 
kelők, míg a 
[UE E 1) 
CÉGE] 
oldaláról 
kezdhetjük 
[e Etrá 
LIZ eRÉ [1118 
fa ötlet, hogy 
KILL E ele 
során egy- 
ZUG 1 
is harcolha- 
tunk egymás 
ATA LA LT LE AHA JU LYZ TA [208 
bukkanó Szuper Csillagromboló (brrr, 
ez azért elég kretén név) is elég monu- 
mentális meglepetés. Uj dolog még a 
B-szárnyú is, így végre a Felkelők is 
LE ELLA TKZ CST TA CE TTL LT 2] 








( KÁPTEEN 
MESSZPBB GALAKISOK 


rendelkező gépet. Mindezen újdonsá- 
gok ellenére én mégis hiányolom a Tie 
Fighter hadjáratainak hangulatát, ami 
annak idején hosszú napokra odaszö- 
gezett a monitor tő PZL hi NE Tá 
egyes küldetések ir etEi Hja 
tek s még a legprofibb pilótáknak is 


NY VZLÜTT 


4-UJING us. 


MESÉS 
[CLT EKET 


Ki 


" nak új átvezető animációk is ligáz, 


hogy nem túl sok), de valahogy még- 
sem az igazi. A legújabb Wing Com- 
mander-epizódban, vagy a már emlege- 
AA t LETÉT TAGLALT 
sei vagyunk, míg az X-Winy vs. Tie 
Fighterben "csak" egy gyönyörűen 
LL LING OLAT TATE LN ZÁ LETÉT TUL Ó 
CHAT AZALTAL EN LATTA] 
magasabb pontszámot kivívni. Ez per- 
sze még az eredeti játék hibája, s nem 
a Balance of Poweré. Mi több, az új 
hadjára- 
tok és 
űrhajók 
LL] 
EL GIi 
dobtak 
Gád td 
td 
LETÉT] 
ha annak 
[a 
hiányos- 
ELIEjő 
[2ÉbI 
sikerült 
LG TT at 
kijavítaniuk. Pozitívum viszont, hogy a 
hadjáratok egyes küldetéseit a "Ran- 


LTLTEZ MT TT ET NEIL NEL A 
. dosíthatjuk (változhat a kiindulási 


[LAKTA EL ASSE LN Ő 
rEZ ET TT L A KT tő 


BALAJIUCE OF POWER 


EL ATÁT TA ETNA GATE 
kos számára íródott küldetést (kb. 30- 
40 darabot), ami a megszállott Internet- 
ILLESZT KI LSTÜ GET ÉL ZA LÉT] 
még néhány újonnan bevezetett kényel- 
mi opció is, de ezek már tényleg nem 
hoznak túl sok új színt a játékba. Szóval 
RTL TTL TSA BB 

Ida 
ie 
CLA 
U2 



























tetszett az X-Wing vs. Tie Fighter, az a 
Balance of Powerben sem fog csalódni. 
Érzésem szerint ugyan lényegesen több 
(és jobb) újítást is felvállalhattak volna 
ELEG EKET AOL LÁTÓ 
kát végeztek. Aki viszont épp a kissé 
unalmas egyszemélyes játék miatt nem 
KILL SZAT TETTE 190 AT ÜTKEN 
LILA NA META TAL TA GENT TK 
két új hadjárat és a néhány átvezető 
CUT ETT Aa ETT A 
















lesssz 


miND 


4. 
j 
ból rögzített nézet, de átválthatunk követő 






Hopp, ezt a metrólejárót egy 
TTL Za Á 
ss 










Aladdin nyilván téli álmot 
SZT EOKÉ8 bj CST LEE TETU 
LELEK EL 


lág négy 
egész . Atűz- ilyen helyszínből áll, az utolsón minden- 
vész különösen veszé- hol valamilyen extrém méretű főellen- 
lyes, hiszen a lángok hee kell leszámolni. A karibi pá- 
TETTE oni eloltása Időbe telik, és Iyán egy hatalmasra nőtt rákkal 
Keze tarsa tárzzsá] ezalatt néhány matróz a gyűlik meg a bajunk. Aztán jön 
TIE ETTÉZT TET tjedten vízbe veti magát az inkák világa, ahol a pálya 
f (ha nem mentjük ki idő- végén egy Jókora inka 
jy döntött, szembeszáll ben, vízbe fúlnak, és ezzel csökken az szobrot kell szétrombol- 
megtámadja aki- energiánk). A hajónkat többféle nézetből nunk. A hideg sarkkö- 


ját, és elhozza  Irányíthatjuk, melyek között a Tabbal válo-  rön ezután fura módon 
gathatunk. Az alapbeállítás egy déll Irány- egy dinoszaurusz buk- 





L-es LA EA 


j. KEZöö 


lopod az enyémet, mi lopjuk az FENT 
így működik a világ. De attól, hogy 
idestova egy éve minden játékgyártó 
hit] ÜL EUELJE tövig lerágott cso! 
LEGAL ONE OLG GSTÁLCá 1] 
Nekem alapvetően semmi gondi 
nincs a C8C-stílussal. Sőt, annal 





(ETT TRTÉ A SaTÉVÉ att KTM ÉL KTK 


[EUR ZAG ELL TÓ TTK-N TULA E Tár rá Eta 
[DOTE TTL TA TE LA (ZT SZÁL 
még valaki a Dune2-re?), s a mai napig 
rengeteg rajongója akad. Na most le- 
het hogy én vagyok kissé korlátolt és 
naív, de szerintem ez még nem jelenti 
azt, hogy MINDEN stratégiai játéknak 
ugyanígy kellene kinéznie. Emlékszik 
ALTE LULU L ÜL ELLA ETEK 
zatra? Esetleg a Populousra? Egész jó 
MESELTE LAN TTL TTL 
egyetlen, már jól bevált sémát sem. A 
ELTETT TEN TT e UT TT] 
EL ASSZAL ETET SALE] 
Alert (na jó, esetleg Warcraft) koppin- 
tás. Az egészben mégis az a legidege- 
KILL NUN TET TTL KILE 
még büszkék is erre! "Tök ugyanolyan 
a játékunk, mint a Comman8$Congu- 
er28, viszont másfélszer annyi épület 
(LSE LG TTL VETT KELL TATA 
Meg még több robbanás, toccsanás, 
fröcsögés, idegen, video. Meg még 
jobb A.I. Meg HiColor grafika. nel 





[OT EL ET ET 
TLTTTOEIH GESTA 
rű játék fajt teremt, telj! 
ESCA LÁTÁ At a 


BELA NENIT UL MEN ÉTJA CG 





Hangulat? Ugyan kérem, a sok zombi- 
nak ez is jó lesz". 

Ezek után tán érthető, hogy kissé ka- 
vargó gyomorral kezdtem ismerkedése- 
met a Warwind2-vel. Merthogy e játék is 
ENE TELEL TÜT TA ATÉN TÓ 
közé tartozik. Rövid játék után azonban 
arra a meglepő felfedezésre jutottam, 
UL ALLT UT EEG TS 9 
megpróbáltak valami újjal előrukkolni. 
Med ZOLL NUN TENI 
fénylő üstökösként fogja beragyogni a 
stratégiai játékok egét, de azért figye- 
lemre méltó próbálkozás. Végre. 


e SL át) . 


ILELSG TETT TT ÉL A ELOTT] 
LELET TETT TEN 8 
ELLA Sz LENT LG ETEL TÉT) 
CLT LL JANET ÉT ELETE VÉLE 
maradt az életemből. Szóval ezt a témát 
egy ravasz huszárvágással ejteném is... 
LG ELEG ETA TAKE CI LON TETTÉT 
idegen, többé-kevésbé fantasy hangula- 
tú világban zajla- 
nak. A Yavain 
névre hallgató 
LILLE 
alapvetően külön- 
biz ELT USLT 
gú faj (illetve fa- 
jok szövetsége) 
LG ELLIE [ B 
lja Tea 
LETELT EHET Ci 
CICA 
TAG LL AA tá 
(annyira azért 
mégsem) békés 
$.U.N. klán. Na 
MEZ ETT a 
NT T ő 













nem együgyű a háttértörténet. .. Egy 
szép napon ugyanis a S.U.N. klán né- 
hány mágusa úgy dönt, hogy nagyhatal- 
mű segítőket idéz meg egy másik világ- 
ALAN LI LELT A LE KÉT UNT 
KeLed OL OTAZ TAT A LAT TT LKLT AT ő 
kutatóbázis (földi kutatóbázisról van 
szó) jelenik meg, néhány megszeppent 
tudóssal és morcos katonával egyetem- 
ben. E váratlan fordulat persze nemigen 
LELT G LL CZESZ ETTÉL 
azok rögtön szét is csapnak a hívatlan 
LL ÁL TTSEL EE [11 
eredetileg őrző katonák csak még mor- 
cosabbak lesznek, s rögtön neki is lát- 
nak a bolygó gyarmatosításának. A tu- 
(LEN LAK CTL LE e ÖNL A TT 
kább a Földre szeretnének visszakerül- 
ni, s addig is elkerülni a vérontást. Tán 
mondanom se kell, hogy elég nagy Csi- 
hí-puhi lesz a do- 
[Te ARA ae 11 
ugrunk néhány 
évtizedet az idő- 
LINE EKET UT ő 
CAANL OT? a 
3 AGG HEI 
egymással mara- 
kodó fél bármelyi- 
MELLEI 
ról nekivághatunk 
KÖLL UL AKI 
Eza TAL ő 
(vagy épp befejez- 
hetjük) Yavain vi- 
lágának meghódí- 
ie ELL é 








A POZNÁV 
ÚJDONSÁGU lég. 


Led tltat LENG ÉT] 4 HITT? já- 
ELLE TETEL ELÉ ETT 
ben, hogy vajh" mennyiben nyújt többet 


a játék, mint számtalan felmi KÁLL EN 
GAL TTL AL AZT B zi a ELJ) sárga 





DEL TEn ÜT ELT . bele 
a dolgok sürüjébe. Ami azonban igazán 
LEVEST EE EZEL TTL LSE Lt 
hogy jól ki lettek súlyozva, hanem való- 
ban különböznek is egymástól. Az Over- 
GLLKULETEL LL E TAL KET [tő 
sor hentesmisszió vár majd ránk, míg a 
Yavaunon rekedt tudósok (Descendants) 
kevésbé vérgőzös módon élik ki fruszt- 
Lé (LETT Le et ÉN 1 lán harcosai fő- 
leg mágiájukra és különböző szelidített 
állatokra támaszkodnak (a lángszórós 
ALKN LT LAST TT TT él 
LOCAL SSL LEN ETTE RE TÉL B 
TELEL TES EN AL EST 1 181] 









gyalogságában és pusztító harci gépei- 
LICI ÜL ANT AZT ANG LTRTÉSZ E 
EGET TLAN GEL ELLE C TÓ 
MLLE RACE ÁLL LE TAT THI 
egységek és épületek grafikája, hanem 
maga a játékmenet is különbözik. Ez pe- 
dig már magában is dicséretet érdemel. 
DCT A ZAL Z ATOT a 
LETT EGZ NOTT EZ LG 1A 
újításokkal a készítők egy kis szerepjá- 
ték-feelinget szándékoztak belopni a já- 
tékba, ami nagyjából sikerült is. A leg- 
több stratégiai programmal ellentétben 
UL DRY TAT SSL ELJ EKET E 
patokat irányítani. A Warwind2-ben 
ELLÁTTA TETTE TELET ELT 
katona kiképzése, hogy felhúzunk né- 
hány épületet és kipengetjük a nyers- 
anyagot. Először is fell kell bérelnünk 





egy kósza, a tajun LOLA LET 
LETT LAT A SAE LEZ AL STTÁ [3] 
-kell fejlesztgetnünk a kívánt szintre, ami 


PETZ KST NT agba és időbe 
LENN ks KTSEZTE j 








kelta. HELO? 
es újoncokbó ih B. 
pötty különbözteti meg a 
zömtől). Gondolom, mindenki kitalálta, 


MELIS [TILL LÉT Ó 
td] LATE ES példány akad, így 
rájuk különösen vigyáznunk kell majd. 
LENA SET TA Sgt 
összeizzadnunk egy keményebb katonát, 
tudóst vagy épp varázslót — azt ki is kell 
képeznünk! Egész pontosan a képzettsé- 
geinek szintjét növelgethetjük , ami 
ugyancsak megdobja az illető harci érté- 
két. Példának okáért egy, a lopakodás- 
VEL SET TKZ LEON § 
szívvel felderítheti a térképet, tartania 
legfeljebb az örkutyáktól illetve riasz- 
LEGE ATL ETT ETET CTG ELST TET ATÓ 


576 KBYTE 


LILTZLZÜ TET AT OKET Ty tő 
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44 
ő LU ETTILTETALTA ALT TAZ ALTE ELL CL SL ALOLT LAT GT ELETE ETT LTE TA a járműveket is le- 
TT TEN KS TA ETT SL EL ELO ALLASÁ LELT LA ELLA Ted 
gek értékét. Érdekes újdonság még az LES EL LT TIL TAL át lehet őket állí- 
LELT TÁL TOT LT ZTE TETT VI Példának okáért épületeket és járműve- — tani napenergiára 
ketleginkábbaz (tök jó, napelemes 
[AG CZASE (I A TAT GST TETŰ 


576 KBYTE 


ÜLT FF ZALAI DET-E Fiat 
átvihetünk a következő pályára, mégpe- 
dig minden megszerzett tudásával és fel- 
szerelési tárgyával egyetemben. Tán 





MENTI figura, akit azegyszerűség ked- 
MLLEA ZTE Eta LME ETL BB 
bi emberünkhöz hasonlóan irányíthatjuk, 


ú JETÁTA] VIA 


ve gyorsabb utazásra) buzdítani a többie- 
LEALL AIZOTLLEL ÉT T ET TELT (11 
[DLA TELEL ET TALÁLT S 
LANCE LT ETL RETTENT 


PI (AAN tti 
MULLER Ő 
LILI T (TULA tA 
épületek felhúzá- 
sa emellett persze 
nyersanyagba is 
kerül, ami jelen 
(Aa 
[d 8S LELT 
MLLE 
adatára kiszemelt 
telepeseket be 
kell hajtanunk az 
CL LZRG LULU E 
LELET JG ÜT] 
ről, s mindenekfö- 
1 MILGLIZZTK 1 AL ZAL Uar 31 § 

stert. is. Csekélység. A különféle 
járművek (illetvi 


















sünk finomítót a forrásra" módon törté- 
nik, szóval kár is lenne rá külön kitérni. 
A már emlegetett csapatok Butanium 


nélkül is eldöcögnek valahogy, csak épp 


baromi lassúakká válnak és valahogy 


JELL 


ELO ELET 
nyújtják a maxi- 
[UL eeN LELTE 
HIS a Ted 


is találkozhatunk 
majd..,). Ja, és 
mindezek közben 
a kajáról sem jó 
LILLE NÉL TE 
MEZ Lt eE 
nák hajlamosak 
egyszerűen elszaladni a csatából, 

Hát, valahogy így festene a játék alap- 
LELET AY TU LA ALTO TA LÉSAZáTT ő 
CZEACUL S ZTALATAT ALT TLATSSÉ [1 
működő - s ami még fontosabb, nem 
CTG ELT LAT LELT 


ZTA 
KOMOLY BAKI 


A játék első, s legkomolyabb LIE] 


eza ada [d EA 


TTL ZAN AL ETL AL ET 
EILTLELE GZ NET TÉK TNTAG AE] 
kk nem küszködnek ily problémákkal 
lenfeleink csodálatra méltó pontos- 
jal és összehagoltsággal hajtják vég- 


melyik egység sok évi átlagnál is idege- 
KLÁN LZ LL LITTLE Ó 
ellenére a játék pozitív tulajdonságai 
még így is jelentős túlsúlyban vannak, 
TELL LESZ AAA HÉT 

UGYE LEK TELEL KÁ GTA 
ve a Warwind2 egy határozottan élveze- 

tes játék. 





ZÁRSZÓ 


LEALL GETE TÉE 
tem, a Warwind második része egyike a 
ELET TALAL LL AE 
LTE SZAZ ETT EL  E ETO 1 GÉ [8 





ző darab, bár akad néhány bosszantó hi- 
ányosság, amivel bizony elég nehezen 
barátkoztam meg. Túl gyors sikerekre 
mindenesetre még a legvérmesebb stra- 
tégák se számítsanak, mivel a játék 
ugyancsak nehézre sikeredett. Jóformán 
LUN ETET ELETE EE EZT LAT 
dulunk, s elég egyetlen rosszul időzített 
támadás, néhány feleslegesen elveszte- 
getett egység, s máris reménytelen 
helyzetbe kerülünk. Ennek ellenére 


megéri mind a négy fél oldaláról végig- 
játszani a programot, mégha ez bele is 
fog telni néhány hétbe. 










Tá Lá a grafi- 
E az helyenként igen vissza- 
(sikeredett (itt főleg a vadonra 
MEA VES CT esgggó MLLE TT Hi 
. animációjára gondolok). Tudom: straté- 
giai játék, nem alapkövetelmény stb. - 
de az azért egy kicsit erős, hogy a bő 
CLT Z LÁTÁ LTT TTATZTLTLA LATI 
magasan veri egy mostanság megjelent 
ILL GIL ETET TATA LT TT ÉN TÉSS 
nál szerintem igenis számít a grafikai 
[LEE G ENE TSAK TET TÁ TTTN KS 28 
LESZ TALALT TSZ INT ETT TETŐ 
En vagy CoVboy mondjuk szívesen elját- 
szogatunk egy felettébb rút stratégiai 
programmal is, ha az egy szívünknek 
MISE A NETES LATTAL 
Kt ILL T TLAN T TAN 
LELT LZL SSL LETT A JUT 08 
1ó hiányosság az, hogy maga a harc jó- 
formán irányíthatatlan. Az embereink 
össze-vissza, a logikus gondolkodás ké- 
PISSTTEL TT Z NET ETNA ÁLTAL TT] 
[A ELT ETTE ZET EM TZ TATE La 
elektromos kerítésbe (ez még hagyján, 
LONNLEL TOT ELTT EST EL E ESA] 
számtalan hasonló kedves kis meglepe- 


MELASZ] igen kel MG krlleteá 
HA TA K kanée. 
ú 
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ELLE LEE NE LENT ET 
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NIHEZTÉT MARE CREATLIÍRES 


Viktória-korabeli London sötét és 
As: utcái, ahol Hasfelmetsző 
Jack is vadászott áldozataira, 
r nem egy rémregény színhelyéül 
Igált. A Kalisto programozói tehát 
keresve sem találhattak volna ennél 
alkalmasabb környezetet a legújabb 
akciójátékukhoz, hiszen hol is érvé- 
nyesülhetnének jobban legvadabb ré- 
málmaink szöknyszülöttjei, mint a 


MELL SRE TETT ZETT 
lámpafénynél 


Ködös Albion ódon utcáin? Hogy ezek 
a rémségek hogyan keltek életre, an- 
nak persze megvan a maga története. 
A középpontban egy Adam Crowley ne- 
vű, mérhetetlenül gonosz alak áll, aki 
Dr. Frankenstein babérjaira próbál 
törni. Varázsereje segítségével förtel- 
mes lényeket alkotott, és egy szép 
őszi estén kreálmányaittkondon népé- 
re uszította. A városban adul a 
pokol, mindenfelé vérengző fei ak 
ószálnak. Itt lépünk be a képbi 
r ugyanis a rendcsinálás fel [§ 
Köd előttem, köd utánam 


MEZEY LULU ETAZU 
látszik tisztán...) 


pást nagy gondot fordítottak. Mintha 
alóban ellátogatnánk a múlt századi 
ondon szűk utcáira, minden apró 
iszletre nagyon ügyeltek. A ki- 
It városban sorsukra hagyott 
tók árválkodnak, az utcakő 
lött köd szállingózik, a kandelá- 
berek fényei csak gyéren világít- 
ják meg az utcákat, minekfolytán a 
sarkok sötétben maradnak. A temető 


fáiról megsárgult leve- 
lek hullanak, a későbbi 
pályákon pedig néha az 


eső is elered, vagy hó 
kezd szállingózni. A 
lépések zaja is na- 
gyon tetszett: hősünk 
avagy hősnőnk csiz- 


mája klasszul kopog, ha 
valamilyen deszka ői 


ra "lép, mint amikor fi 


f 
Hl 


A föld alatt 
imas, undo- 
bogarak 
csapkodnak 
a szár- Í 


Londonba látogatott 
CT EZTET 


nyekről. A kamera 


akran át is vált, amint 


k-másik szörny egy 
lat áttörve ugrik 


élénk, ezzel a filmsze- 


A HELY- 
SZÍN 


Két karakter 

választható: 

egyrészt lehe- 

tünk Ignatiusszal, aki 

egy bottal verekszik, más- 
részt Nadiával, a harcias 
tehérnéppel, aki a szablyá- 
al bánik fenemód jól. A 
ightmare Creatures első 
ElastÉNta leginkább a 


a kijelentést: 
ez közel sem olyan kom- 
plex játék. Egyedül a 
grafikáról mondhatni 
el, hogy legalább olyan 
színvonalú, az audiovi- 
zuális élmény fokozá- 
sára az alkotók szemláto- 


Vr 


ű vágással is fokozva 
az izgalmat. Fantázi- 
ának nem voltak hí- 
ján a grafikusok, 
visszataszító lények 
egész hadseregét 
hozták létre. A sírokból 
előbújó és a város ut- 
cáin bolyongó zombik 
csak a kezdet, és a se- 
besen szökellő farkas- 
emberek is még csu- 
pán a bemelegítést 
szolgálják. A temető- 
ben a szobrok életre 
kelnek, renk émo- 
nok köpkő 
sünk felé. A küldetésünk 
lényege tulájdonképpen . 
Crowley üldözése 16 jó 
hosszú pállján keresztül 
- a sunyi KÉpű gazfickó 
gyakran kárnyújtásnyira 
halagel tálünk. Persze 
a játék végéig mind- 
annyiszor egérutat fog 
nyerni, így kénytelenek 
vagyunk London legke- 
vésbé pompázatos ré- 


Hasfelmetsző Jack gyenge 


utánzata fejvesztett vissza- 


vonulásra kényszerül 


nyaikkal, a szeni 

több csápos, polipszé 

szik felénk. S hogy ne (6 

ból, a csatorna nem mindei 

a mélyebb részek fölött a víz 

úszó deszkákon ugrálva kell át 

Minden ügyességünkre szükségi 

a hajódokkoknál is, ahol a még mi 

désben lévő gőzgépek jókora lengő! 
ai közt kell elosonnunk. A 


né két: 4 zer nagyobb óriásoi 
bkatű vadállatok. Visszi 
e alyárosba aztán egyri 
ölb helyen figyelhetünk fe 
hálókra, ami mint ha- 
osali kiderül nem a ha- 
g köztisztasági al- 
azottaknak kö- 
hető. Óriási, 
áns pókok í 


is. Bár a női és férfi 
karakter küzdősti 
lusa között jól ta- 
pasztalható kü- 
lönbség 
s; 


Fi 
1.5 








van, egyikük számára sem lé- 
tezik tökéletes taktika - a 
szörnyek teljesen kiszámít- 
hatatlanul, alattomosan tá- 
madnak, a védekezés 


gombjának gya- 
korlatilag nincs is értelme. 
Sajnos a nézet miatt eleve na- 
gyon nehezen tudjuk felmérni 
a távolságot, plusz a legtöbb 
ellenfél úgy támad, hogy amint kö- 
zel érünk hozzájuk, előreugranak és 
úgy suhintanak felénk. De még ha 
Jól is időzítünk, és a kellő távol- 
ságból sújtunk le, akkor is előfor- 
dulhat, hogy mondjuk a zombi ug- 
rik egyet hátra, és mielőtt még 
e2gy újabb csapásnak nekikészülőd- 


MELLE LL 
ETET z tál zá 
CLAY TELT 

MEZEI 


hetnénk, máris mi kapjuk a pofont. Az 
egyetlen megoldás, ha rájövünk a ki- 
választott karakterünk combóira, azo- 
kon belül pedig hogy melyik ellenfél 
ellen melyik ütéssorozat hatásos. Na- 
diával a zombikhoz és a hasfelmet- 
szőkhöz például még combó sem kell, 
ha megfelelő ütemben támadunk - 
ésa keresztes nem védekeznek 


ameddifj csak 
nyögnek. A mutáns 
pókokhoz és a na- 


csén múlik, kezi a 
kezik-e. A játék 


egyrél nagyóbb és szö- 


, a kápukat nyitó 


centrálnának. Számul 
baloldalt az időzítő: 
folytában fogyatkozi 
telik meg újra, ha egi 
get kinyírtunk. 
Csupán az a remény Bi 
hogy az ellenségektől 
hető ládákból idejébe 
némi energiához (a kii 
höz), és a további küzfelmekhez né- 
hány hatásos fegyverfiez. A tárgyaink a 
jobb alsó sarokban jelennek meg. Át- 
pörgetni őket a numerikus 1 és 2 gom- 
kal lehet, használatba venni pedig 
errel tudjuk őket. A pisztollyal a 


kék csík egy- 
és csak akkor 
egy szörnyete- 


illetve a széttör- 
hozzájuthatunk 
fénylő gömbök- 


ogy akkoriban még csak 
gyverek voltak elterjed- 
egy többcsövű speciális 
kell használnunk, ha 


Érdekesek még a tüskés kis go- 
lyók is, amelyek valójában földre 
lyezhető aknák, vagy például 
villám, amellyel az összes kö- 
elben lévő ellenséget elvakít- 


orrából kiugrunk a partra, a ládák mö- 
gé. 

Igyekezzünk kihasználni a terepadott- 
ságokat is, amire a legjobb példa a 
csatorna főellensége. A többfejű kí- 
gyóra egyszerűen a plafont kell ráom- 
lasztani. Hasonló taktikákat a "sima" 
pályákon is alkalmazhatunk: az ell 
feleket belökhetjük a vízbe, a nagyobb 
termetű szörnyek közelében pedig 
gyakran találhatunk hordókat, amelye- 
ket egy pisztolylövéssel felrobbantha- 
tunk. Mellesleg az ilyen hordókkal né- 
hol a falakba is rést üthetünk. 


VETETTE e 
ETETETT 


e 
A HORRORBÓL IS 
MEGÁRT A SOK 
A játék tehát - akárhogy is szépítjük 
— mindössze a kapcsolók és ajtók ke- 
reséséből áll. Semmi egyéb nem visz 
az akcióba változatosságot, csak el- 
lenfélből jön egyre több. A zombik és 
szörnyek irtása még eleinte érdekes 
és mulatságos, de aztán hirtelen unal- 
massá válik, egyre nagyobb távolsá- 
gokat egyre nehézkesebben és egyre 
lassabban tudunk bejárni. Hiába a 31 
kártyára épülő gyönyörű grafika: ha 
egy játék nem tartogat új élményt ga 
egyre többször kell az állásunkat 
visszatölteni és újrakezdeni a már lá- 
tott helyszíneket, akkor az a program 
hamarosan a süllyesztőbe kerül. 


LELZLYEIT TETT É 1) 


PTSO, NEVET RAM, 
EN TT ENNE YT Ú 
ÜT TETTÉT 


ENTTUN 





WULTIMOTE RACE 


ULTIMÁTUM AZ AUTÓVERSENYEI (NEK! 


ég a végén csődbe mennek 
M: játéktermek, olyan roham- 

léptekkel fejlődnek a haza- 
vihető játékszoftverek. A 3D-kár- 
tyák révén a PC-s játékok színvona- 
la már alig csak egy lé- 
péssel van lemaradva 
az automaták mögött. 
Amikor elsőként beül- 
tem a Daytona USA vo- 
lánja mögé, azt gondol- 
tam, ehhez foghatót 
egy PC vagy egy konzol 
egyhamar nem fog pro- 
dukálni, és most tes- 
sék: itt van az Ultimete 
Race Pro. A grafika 
csaknem megüti ugyan- 
azt a mércét, az ízga- 
lom teljesen ugyanaz, 


Nem elég, hogy éjszaka 
van, még Itt van ez az eső ís 


és - ha megvan hozzá a megfelelő 
kiegészítőnk - még a kormány is 
"visszaüt". 


A PÁLYÁK 


Klasszul kidekorált szériaautóink- 
kal nem kevesebb, mint 18 részle- 
tesen kidolgozott 3D-s pályán él- 
vezhetjük a sebességet, és ez való- 
ban a sebesség élveze- 
te lesz. Egy Pentium 
200-ason a felbontást 
felrakhatjuk akár 
800x600-asra is (16 bi- 
tes színpalettával), és 
még mindig 70 képkoc- 
ka/másodperces sebes- 
séggel száguld a prog- 
ram. Ja, egy apróságot 
azért meg kell említe- 
nem: a fentiekhez szük- 
séges egy 3D-kártya is 
(Apocalypse 3D, 3Dfx, 

Direct 3D). Aki esetleg 


A nagyvárosban alíg néhány e 
Járókelő szemléli versenyt FS 


nem rendelkezik ilyennel, az jobb 
ha mihamarább beszerez egyet, de 


ha még nem gyűlt össze a 30 rongy, 


addig ott van a program "sima" 
üzemmódja (néhány látványeffekt 


(ehe 
E 


hiánya mellett), ami vi: 
szont sajnos inkább 
csak alacsony felbon- 
tással élvezhető. 
Eltérő környezeti para- 
méterek mellett ködösi 
esős, nappali vagy éj- 
szakai futamokon veh 


amerikai kisi 
termőföldeken vezet át, : 
nagyvárosi helyszín is, 
luxus környezetben pálmafák mel- 
lett, tengerpart mentén vagy mér- 
sékelt övi zöldellő tájakon. Néhol 
földutakra kanyarodik le a mezőny, 
viharban is vezethetünk, az éjsza- 
kai futamokon pedig szinte csak a 
fényszórónk világára támaszkodha- 
tunk. Voltaképpen csak hat pályá- 


pályákat § 
túlzottan belebonyolód- 
nánk a matematikába, 
tisztázzuk a maradék 

két pálya szerepét is: az 
egyik egy speciális gya- 
korló pálya, a másik pedig egy 
nagy aréna a deathmatch játékok 
számára. Ez utóbbi jelenti talán a 
legnagyobb élvezetet, hiszen de- 
athmatchnél nem a megtett körök, 
és nem is a gyorsaság számít, ha- 
nem - a Destruction Derby mintájá- 
ra — az, hogy minél több ellenfél 
kocsiját törjük totálkárosra. 


AZ "ÚTVISZONYOK" 


őrült száguldásunkhoz 16 szériaau 
tó közül kell egyre voksolnunk — 
mindegyik nagyon "formás" darab, 
és a tudásuk sem marad el a külse- 


Ez akár a Golden 
Gate híd is lehetne 


VAS] 
jük mögött. Az egyszerűség kedvé- 


ért három jellemzőjüket 


vannak besorolva (amelyeken azért — 
mi még v k úgymint: 
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lasztható. Végül a Multiplayer Ga- 

me-nél maximálisan 16 ember irá- 

nyította kocsival rendezhetünk nor- 

mál versenyeket avagy deatmatch 

mérkőzéseket. (Használható mo- 

dem, nullmodem, IPX, és TEP/AP 

kapcsolat.) A több játékos mód. 

zán élvezetesre sikeredett: köi 

dén ki/be lehet szállni, lehet d 

málgatni többiekkel, az ered 

nyeket pedig a 

összesíthetjük. A 

tion derby egyszei 

még PC-s viszonyi 

lehet ilyenbe 

Az autónk ii 

vető, jy aszfaltköz Ú 
lelkezésünkre, a visszajátszi 


tettem a Daytona nevét, hiszen gra- 
fikáján kívül az UtimOte Race mi. 
den mást tekintve is nagyon hason- 
ló - szerintem az alkotók bizonyára 
onnan merítettek jó néhány ötletet. 
Ugyanúgy szériaautók versenyez- 
felépítése is majd- 
gy például vissza- 
lyett egy radar jelzi a 
előretörőket), és még 
s nem megegye- 


ah: Vi 
fékre, ott viszont már a ké. 
Ugyanú! ogy a Day 
meg autó fele 

nem vesztjük el az u 
csupán ellen kell kormi 


"09 katt eltalál ) 
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A bevezetőben nem véletlenül emlí- 


a játék készítői is állítják — elég 
realisztikus (még fel is lehet borul- 
ni), bár az igazat megvallva úgy 
vettem észre, hogy a Kalisto prog- 
ramozói a "kezdő autóversenyzők" 
érdekében hajlottak némi kompro- 
misszumra. Amikor ugyanis a való- 
ságban egy autó kicsúszik, és át- 
fordul egy bizonyos "holtponton", 
elméletileg az egyes kormánymoz- 
dulatok ezt követően pont az ellen- 
kező hatást fejtik ki (ezért van az, 
hogy például a CodeMasters-féle 
maximálisan valósághű Touring 
Carban olyan könnyen meg lehet 
pördülni), ám az UltimOte Race- 
ben ez nem így történik. Már csak- 
nem hátrafelé csúszik az kocsi, de 
a jobbra kormányzás 
még mindig jobbra for- 
dítja az autót. Ez persze 

óval könnyebbé teszi a 
játékot, úgy is lehet 

nondani, játéktermi 
jangulatot kölcsönöz 
eki, de személy szerint 
nekem nem tetszett. 
Igaz, ezt az egészet iga- 
zándiból csak margináli- 
san jegyeztem meg, hi- 
szen ha nem hibázunk, 
ezt a kis irreális "segít- 
séget" nem fogjuk ész- 
revenni. 


Minthogy a játéknak mégiscsak a 
grafikája a legfőbb vonzereje, itt a 


A sziklás, sívatagos pálya egy 
verenyjátékból sem maradhat ki 3 





cikk végén erre most még egyszer 
külön kitérnék. Számomra különös- 
képp megnyerő volt, hogy a grafika 
színvonalát egészen részletekbe 
menően a gépünk képességeihez 
igazíthatjuk. A 3D-kártyák segítsé- 
gével a készítők rengeteg speciális 
effektust alkalmaztak, és ezek 
mindegyikét ki/bekapcsolhatjuk, 
vagy finomíthatjuk a játék "moni- 
tor" menüjében (Tune the Display). 
A módosításokkal párhuzamosan 
ráadásul — egy kijelző segítségével 
- rögtön láthatjuk azt is, hogy az 
adott dolog bekapcsolása mennyire 
fogja lelassítani a képernyőfrissí- 
tést. 

Ha mindent maximumra állítunk, a 
látvány egészen rendkívüli. A ko- 
csik üvegében tükröződnek a fel- 
hők, a nap felé fordulva előbb mű- 
ködésbe jön teleobjektív effektus, 
majd azt követően kissé elvakít 
minket a fény. A sötétben — amint 
már említettem -— be lehet kapcsol- 


ULTIMOTE RACE 


ni a kocsik világítását is. Ütközé- 
sekkor szikrák pattognak fel a súr- 
lódó fémről, a fékezéseknél és a 
kicsúszásoknál átlátszó füst száll 
fel a gumiktól, melyek eközben 
hosszú csíkokat húznak az aszfalt- 
ra. (Igaz, a csíkok hamar elhalvá- 
nyulnak.) Ha a kocsik borulnak 
vagy karamboloznak, a külsejükön 
szemmel látható fizikai sérülések 
fognak éktelenkedni. A földre a 
nap állása szerint vetődik az au- 
tónk árnyéka és valósághűen köve- 
ti a kasztni formáját. A horizont vá- 
gását (manuálisan) egészen távolra 
helyezhetjük, de még úgy is meg- 
marad a ködös hatás, tehát nincse- 
nek hirtelen elővillanó hegycsű- 


Az egykedvűen kérődző teheneket 
nem hozza izgalomba a verseny 


csok vagy házak, minden terep- 
tárgy a finom ködből bújik elő. A 
hangokról szintén csak pozitívan 
nyilatkozhatok: amikor elsőként 
töltöttem be a játékot, egészen 
megdöbbentem, mennyire gyönyö- 
rű, zümmögő hangja van 
az alapjáratnak, amit 
aztán a mezőny nekiló- 
dulásával klasszul elta- 
lált duruzsolás vált fel. 
Még a gumik által csa- 
pott zaj is kivehető, kü- 
lönösképp ha leszala- 
dunk a pályáról, és a 
sódert szántjuk. Egyszó- 
val: a látvány magáért 
beszél, az irányítás is 
OK, tehát ha nem is a 
legjobb, de az egyik 
legjobb PC-s autóver- 
senyről beszélhetünk. 


Minimum: P133, ISMB RAM, ESCD, WIN95 
e TELOT LE LTE E TNOAT TA 


30-kártya 








szal elel 


i tudja miért, néhány szoft- 
Kererezs cég még mindig 

abban a szent meggyőződés- 
ben él, hogy az ősöreg AD8.D min- 
tájára íródott szerepjáték-progra- 
CANTY TESZT ELÜL ÜTÉS 
alapgondolat: veszünk egy alap- 
vetően idejemúlt engine-t, nyakon 
ALLT LETT ANEALT EE 
szósszal, majd az így kapott kuli- 
mászt megpróbáljuk leerőltetni a 
klasszikus Bards Tale-hangulatú 
kalandok után epedő játékosok 
torkán. Csakhogy új szelek fújdo- 
gálnak a szerepjátékok háza táján 
éppúgy, mint a számítógépes 
programokén. Manapság már csak 
a legfanatikusabb fantasy-rajon- 
gók érik be a tizedrangú Gyűrűk 
Ura-koppintásokkal, ahol elf 
varázslók, olajozott izmú 
barbárok és jóságos 10- 
vag bácsik hajkurásszák 
CELU EYTL NET ee 
LTE CLT TALALT] 
mondom, annak idején a jó 
öreg Amiga fénykorában az 
újdonság erejével hatottak 
CLA LA TA CET ET TEL 


gsdéstásl- a a 
kú és enyhén vérgőzös törté- 


netek. Félreértés ne essék: a 
fantasy mind a mai napig a 
ELNLALSTT LELET LELT MET [ő 
épp az évek során alaposan 
megcsömörlöttem az efféle 
unalomig ismételt közhelyek- 
LGA L ELNEZZT ULT AT LL! B 
pe ALTÜG ETL EE 
gyarul "fantázia") műfajból 
veszett ki az ötlet és erede- 
tiség. Arról nem is szólva, hogy az 


A lávatenger feletti ugribugri 
kicsit kevéssé illik egy 
szerepjátékhoz.. . 





CLT TEL TSA GT ÁLLT 88 
ha perverz módon büszkék lenné- 
nek arra, hogy programjaik a leg- 
kevésbé sem használják ki a PC- 
ben rejlő lehetőségeket. "Ez egy 
vérbeli szerepjáték program, úgy- 
hogy senki ne várjon Ouake-szín- 
vonalú grafikát...". Na és miért 
ne?!? Vajon hányan fognak csak 
CALALIEZZ INET TEN LÁLUL EI 
programmal, mert hegyes fülű íjá- 
ELSE NLG LA Ce 1-E 
tőznek benne? A legutolsó szerep- 
játék-program, mellyel huzamo- 
sabb ideig el tudtam szórakozni, 
az Albion volt. Csak a miheztartás 
végett: a játék durván másfél 
vayy két éve jelenhetett meg... 
ER NZ LL NN UL Et LT] 
egy cikket ilyen heves kirohanás- 
sal kezdeni, de nagyjából ezek a 





LÜL Lt eyzg ut BÉL Led 
először megpillantottam a Battle- 
spire-t. A játékban ugyanis, a va- 
lóban színes és részletesen kidol- 
gozott világon kívül szerintem a 
kreativitás legapróbb szikrája se 
csillan meg. A készítők egész 
egyszerűen írtak egy Ouake-engi- 
ne-en alapuló hack"wslash prog- 
ramot, majd kitalálták róla, hogy 
ez egy szerepjáték. Na most a 
LELtt TTL ÜL (ZT MSt Lél r LUC V 
Szerintem a szerepjátékok alap- 
követelménye a történetközpontú 
cselekmény, a mozaikszerű törté- 
net és nem utolsósorban a szabad 
MLSZ TELI EÁ E 


SALT] 
csak a nyoma sem bukkan 
fel, végeláthatatlan labírintu- 
sokban mászkálunk, szörnyeket 
vagdalunk 
BEA él HE] 
váltunk né- 
hány monda- 
LL ET 
JIS d 
lővel, s folya- 
matosan fej- 
[GTA La ÜT ET B 
donságainkat. 
LE AJV 
LEE 
MISA LATLVAl 
mond "sze- 
repjáték prog- 
ramtól". 


A gond csak az, hogy a Battlespi- 
re még csak ügyességi játéknak 
sem igazán színvonalas. Először is 
LL CU LEUL RTL ETEL ETŐ 
ami egy valós időben játszódó, 
teljesen 3D-s játéknál azért ma- 
napság már alapkövetelmény. A 
grafika mondjuk ezt leszámítva 
egész jó, viszont a zökkenőmen- 
tes játékhoz már igen komoly 
konfiguráció szükségeltetik. Illet- 
ve ez így nem igaz: a Battlespire 
ugyanis soha, semmilyen konfigu- 
ráció alatt nem fog igazán szép, 
BILL A AN td Te ND EIT MAZ LA 
sé durva megállapítást arra ala- 
pozom, hogy volt alkalmam a já- 
tékot DOS alatt, egy 266-os MMX- 
en kipróbálnom, és néha bizony 


Met ESIBŐ 





szaggatott a játék. Nem volt túl- 
ságosan zavaró a dolog, de azért 


7 LATTAL ERR (TTL CT és 
ként ehhez csak annyit fűznék 
hozzá, hogy kár valakinek olyas- 
mivel próbálkoznia, amihez nem 
ért. Itt vagyok például én: néha 
írok egy-két gyanús cikket, es- 
ténként sörözgetek, ezt-azt csiná- 
lok a gépemen de NEM próbálok 
meg programozni. Mindenkinek az 
ELLE LELT Ta 
KELLESZ OL SE LL 
HASONÓkÉDEE MI HL) 
jövőben. 
Egyéb! 
LELT 


yi kepevétáls 


BOKOI 
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vagyok teljesen kibékülve, elret- 
tentésképp következzen egy eny- 
hén horrorisztikus példaharc. 
Nagy ravaszan, teljes fémvértben 
odalopózok a békésen ácsorgó el- 
LTAL TULL (3 [3 
néhány komolyabb csapást. Nem 
kis megrökönyödésemre semmi 
nem történik. Ez persze nem is 
csoda, mivel kb. két pixellel távo- 
labb állok a kelleténél. A szörnyű- 
séges szörnynek még csak a sze- 
ET MT e CLT B 
ne állok a látószögében. Nem baj, 
ha nyugodt típus, hát nyugodt tí- 
pus. Közelebb lépek és újra pró- 

7 kesztadál] (d 















9 ev 


i e 


Windows 
alatt példá- 
nak okáért 
igen érdekes 
dolgokat pro- 
dukál. Dos 
alatt futtatva 
kissé kedve- 
HA 
zet, bár né- 
hány fagyit 
még így is el 
KATE EIL Et éd 
nunk. Az ef- 
féle problé- 
mák súlyos- Al 

ságát jelzi az 

is, hogy a Bethesda Software 
home page-én külön rovat foglal- 
LTAL LÜL LL CI METÁL AL LACIT 
csok kétségkívül igen hasznosak, 
de én például egyetlen program 
kedvéért sem kezdek el belenyúl- 
kálni az amúgy is érzékeny ideg- 
zetű Win95 ".ini" kiterjesztésű fi- 
le-jaiba. A Battlespire kedvéért 
pedig különösen nem. Az pedig, 
hogy a 

LU ELL] 
[LEUL yi 
maguk is 
készségesen 
HIETE CL e 
nr EI 
újabb típusú 
videokár- 
tyákon egyál- 
talán nem fut 
a játék, már 
magában is 
igen tanulsá- 
(LEN 

Aztán a ször- 
hi EIA LE 
LESTAT] 


Ha jól látom, a lépcsőházban § 
C3PO közelg - mivel is játszunk? 








Azt igazából senki nem mondhatja, 
hogy a szörnyeknek se fülük, se farkuk 






[3 

hajtom e 

bonyolult ma- 
nővert. Erre már fe- 
LG SALE ET LL E E 
kasztóan röhejes animáció kisére- 
tében, s kezdődik is a csihi-puhi. 
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Tán mondanom se kell, hogy a 
nem túl távol álldogálló, szintén 
ellenséges szörny mindezt tétle- 
LULTZZ A LE AKT TTL G (LU ÉHT 
LL GTŰ TELT ELT ÜL1ER 
Maga a már emlegetett harcrend- 
SZAC TTL EAT TAN ETET ELŐ 
ELET 


. pásunk pon- A fantasy kisvárosok 


tos helye és elengedhetetlen tartozéka 
módja attól a sejtelmes köd 
függ, hogy a 

kattintás köz- 


ben épp mi- 
lyen irányba 
ányatjuk az 


ez 


zelni se tudok, úgyhogy 
ezt a témát nem is ra- A 
[LEGTEL TB 


kzazz tát yie 
te AZ er bita 
AKADNAK... 


DAL 1 
Mi 
SL 
giarend- 
Erdő 11 
dául 


tula 

Ch B 
képp dicsére- 
age 8 
LE u 
szerepjáték- 
ba a különfé- 
EL ELST LB 
tok hatása és manaköltsége előre 
meghatározott, míg a Battlespire- 
ban mozaikszerűen rakhatjuk 
össze a szívünknek kedves va- 
ELTON L LE LN GTA dA TA 
támadó varázslatnál beállíthatjuk 
annak hatóterületét és a sebzés 
típusát (tűz, fagy, méreg stb.), a 
manaigény ezek függvényében fog 
változni. Ez mondjuk nem egy 
rossz alapötlet, s maguk a varázs- 
igék is elég változatos képet mu- 
tatnak. 
Aztán ahhoz se férhet kétség, 
hogy a játékban igencsak változa- 
Sá SS LN GIGA É (AL 18 








hatunk. A szokásos névválasztós- 
di után délceg vitézünk származá- 
si helyét is megadhatjuk, ami 
EL AJAGL ET TZLÉTT EK Te 
nak harci (és egyéb) képességeit. 
Eztán, a szerepjátékok íratlan 
szabályai szerint a karakterosz- 












nagyrészt ettől függnek hősünk 
tulajdonságai. A kevésbé elszánt 
játékosok jópár előre generált 
osztály közül mazsolázhatnak, 
míg az igazi fanatikusok akár 
újakat is kreálhatnak. Egy új 
karakterosztály megalkotásánál 
lehetőségeink száma a végte- 
len felé közelít, még új felsze- 
relést is választhatunk. Itt je- 
gyezném meg egyébként, hogy 
MCI CL EIt SA ITALT LIL tU ce 
sákor egy megadott mennyiségű 
pontból gazdálkodhatunk - ezen 
legfeljebb multiplayer játék ese- 
tén változtathatunk. Egyébként 
maga a játék a különféle képzett- 
B LAATTI LL IL AZ ETŐ E 
LTAL CRL EG LELT ET 


A háttérben néhány Albert 
Einstein-dombormű, az 
előtérben egy önkéntes 

tűzoltó munka közben 


gasabb szintre lépve megadott 
mennyiségű pontot oszthatunk 
szét karakterünk képzettségeire, 
berág tArU CRL T EL Já UL tá 
hatjuk ezeket az értékeket. Ez a 
pontelosztogatós rendszer sem 
tartalmaz túl sok új elemet 
(mondhatni semennyit se), de a 
Battlespire több más részével el- 
lentétben legalább működik. 
peldad Za Sari TT Ő 

Mindezeken kívül találkozhatunk 
a játékban néhány egész jópofa 
ötlettel is, ilyen például az ugrás 
képzettség sajátos értelmezése. 
Egy kellőképp magas értékekkel 



























LEUL A LEZA 1] 
bele rid att 
ul könnyedén 
átszökkenhet 
akár ellenfe- 
ELTE (td EB 
ILLAT] 
műfajban 
CELL d a ÉT: 
szokványos 
megoldás. 
Fegyverekből, 
páncélokból 
és varázstár- 
gyakból szin- 
tén elég nagy 
a választék - 
Grálbráj át tő 
gyon nem tetszik, hogy gyógyulni 
csakis és kizárólag mágiával 
(vagy mágikus itókákkal) lehet, 
szimpla pihenéssel nem. A készí- 
ILLESZT ZET TI NEÁGI UE 
th EK-SÉ TAG ANNE NU tten eh 1 d 
ták meg így, de ez szerintem 
messze kimeríti a "süket duma" 
kategóriát. 


8V for Victory!" 





PONTE JET ANT EZT TULL RÉT e 
mészetesen a Battlespire-ból sem 
hiányozhat, de erről túl részlete- 
sen nem tudok nyilatkozni. A 
MSG TOLL NHL LI ET 
LL LTAL JNA EG TELEL LEAR 


MINEK NEVEZZELEK" 


Az eddigiekben bizony elég kriti- 
kusan nyilatkoztam a Battlespire- 
[dd LG é de TTL ál TT 411 d 
LTE CL eS LIU LL LL NEE (18 
szítők nem egy roppant durva hi- 
bát elkövettek. Ezen hiányossá- 
gok közül is tán az a legsúlyo- 
sabb, hogy a játéknak nincs iíga- 
zán története. Föld alatti barlang- 
UL ETZTE LELI GET NU LTE E Ő 
szörnyekre vadászunk, néha még 
el is beszélgethetünk valakivel — 
et Lél-1 1 IG HITT AC LATI TUTUL[[9] 
kapunk választ. A háttértörté- 
netről is essen pár röpke szó: ez 
az egész Battlespire névre hallga- 
tó kis "miniuniverzum" egyetlen 
hatalmas kiképzőterem, ahol a jö- 
vő legnagyobb bajnokai gyakorla- 
toznak ráérő perceikben. Valami 
Daedra herceg kavar a háttérben, 
őt mondjuk le kell majd nyom- 
nunk. Hát ez kerettörténetnek 
mondjuk igen satnya, de körül- 
belül ennyiben tudtam ARJ-zni a a 
fontosabb eseményeket... Maga a 





A sejtelmes ködön kívül a fantasy 
kisvárosok másik elengedhetetlen 
kelléke a vérpad 





játék egyébként a Daggerfall 
nevezetű játék világán játszódik - 
már ha valaki emlékszik még erre 
ELL JEE N 

Maga a terep egyhangúsága sem 
tesz túl jót a hangulatnak, mivel a 
különféle labirintusok végelátha- 
LELETET NET LELT AA LCIÉ d] 
meg egy-egy szabadtéri helyszín. 
Túl sok szo- 
[ALIEN TÓ 
C(HLIGALIL 
denesetre a 
ködös falvak- 
ban se 
számítsunk, 
az efféle 
elvont mel- 
lékzöngék 
nem igazán 
[CA Gé] 
játék íróit. 
LA LAELOT TÓ 
LEE ÜC 
nyosságokkal 
meg tudnak 
barátkozni, s 
nem vágynak 
igazán tartalmas (és legfőképp 
hosszútávú) szórakozásra... nos, 
azok egész jól elszórakozhatnak a 
Battlespire-ral. Ajánlani mindazo- 
náltal csak a legelvetemültebb 
szerepjátékosoknak tudom a 
programot. Es még nekik sem tel- 
jesen nyugodt szívvel. (Ez a 
hiányzó 3D-kártya támogatás nem 
akarózik kimenni a fejemből...) 


Lét A 





ME TOGELU LELTE TOL JUT A 
TEL LE TETT ÁT dol 









Minimum: PI33. 16MB RAM. 31CD 
Ajánlott: PZOO. 38M8B RAM. §8-kompatibilis 
LELETET LA 


él 








TAKERU 


képregény-mánia, majd az ezt övező re Stt 
érdeklődési hullám körülbelül egy- Mielőtt belemerülnél től 
két éve söpört végig kis hazánkon. Azóta — apróságra szeretnént fe ke sal elme 
úgy látszik, megszűnt az újdonság A játék csak NuiekTíme fo 
és csak azok foglalkoznak a témával, akik 
időközben vérbeli rajongókká váltak. 
nos az is hozzájárult a kérdés "lanyhul 
hoz", hogy hozzánk csak elenyésző szái 
Manga stílusú PC-s játék jutott el 


) 
Ass származó Manga film 


Ebben a játékban a főhős 
többször is elnyeri jutalmát 


A 


, és ezek közül sem volt mind l1e- 
fordítva angol nyelvre (azokkal a kriksz- 
kraksz karakterekkel telenyi 

mokkal meg in szóly 


ogulni). Él 


ksd 


12 CB torles kat, Bumbukut (ő az 
éti v vit csészeal 


ni gyon si. ikont; ammal h ljerzá 


A jelek és ábrák párosítása után 
szabad az út a medencéhez 
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mes a jeleket memorizálni, mert a játék 


ja a hely nevét). Ez a "30-s harmad". A 
helyszínek között vannak olyanok is, ame- 
lyekbe csak a 2-es, vagy a 3-as fejezetben 
tudunk csak belépni. Van egy rejtett ablak 
a kör közepén is (ez az utolsó küldetés) , 
de ez csak a 3. fejezetben nyílik ki, azon- 


KERÜT 





kívül itt tudunk kilépni a programból (Ouit 
ablak). 


I A harmadikon a játékban előforduló 
EZRES MENNE Karaktót hd 


ka A öléorá a kae kölök si stl 
található szalagra klikkelve lehet kilépni. 


YAMATO CITY 
Ha a kis képen mozgatjuk az egeret, a 


I A 30-s helyeken a moz- 
gás nyilakon kívül kis kézzé 
is át tud alakulni a kurzor. 
Ezzel a kézzel tudunk meg- 
fogni-megmarkolni-húzni- 
nyitni dolgokat, ha a bal 
egérgombot benyomva tartjuk. 


Tehát a házban először vegyük fel a per- 
gament a jobb oldali asztalról és olvassuk 
el (ráklikk, majd szét kell húzni). Nézzünk 
ki az ablakokon, ha akarunk, majd a bal 
oldali asztalt forgassuk be úgy, hogy a 
teafőző hozzánk közel kerüljön. Gyújtsuk 
be a lángot a forralón (csak rá kell nyom- 
ni), tegyük rá a teát, majd miután megje- 
lenik a gőz, öntsünk a teából a pohárba. 





tett, csilingelő díszbe botlunk — jegyez- 
zük meg a dallamot, ha esetleg nem sike- 
rül elsőre, mozgassunk meg újra. A sa- 
rokban áll egy szamuráj-szobor, ennek 


TAKERE 





nyissuk ki a száját és vegyük ki belőle a szerűen fantasztikus. A történet érdekes, 
Jobbra a sarokban van egy —— kissé meseszerű. A grafika teljes egészé- 
zárt ajtó ís, mellette egy bambusz-hang- — ben Manga, 
szer. Ezen azt a dallamot kell képregényről van szó (nem elhanyagolandó 
szempont, 
nosak és lengén öltözöttek!1). Hagyon tet: 


szett a zene is. Talán sokaknak fontos le- 
het, hogy iszonyú alacsony a program gép- 
igénye: 4860X/66-on is elmegy, 


aki kedveli és 
SEZSÜBEEE 
teraktív képregénye. Nem ajánlom 


Hangulatos Manga sztori, csinos 
csajakkal. Kár, hogy nem hosszabb 


JU 





(elég 
nem túl nehezek), a film része pedig egy- 





POWERBHTRAT 


d 
gy néhány nappal ezelőtt 
összeszámolgattam, hogy a 
vízisportok szerelmesei milyen 

programok közül válogathatnak PC- 

n. Az eredmény igen lehangoló volt, 

talán még a Big Red Racingben le- 

hetett választani járműként motor- 
csónakot. A jeget megtörni látszott 

a N64-re készült Wave Racer, ami a 

mali napig az egyik legkiválóbb ver- 

senyszimuláció konzolon. A játék 
annyira jól sikerült, hogy már csak 

azért is érdemes volt megvásárolni a 

gépet. Én is majdnem így tettem, 

amikor egy barátom hívta fel a fi- 


Monte Carlo továbbra is 
EZERT EE 
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verzió is. Hogy milyen? Hát nem egy 
csoda, az biztos. 


ÉS 
NEM SZERETNI 


Az előzetes képek alapján már rögtön 
látni lehetett, hogy a játékhoz egy ki- 
sebb erőmű kell majd. Seráfütty — 
gondoltam - hiszen erre találták ki a 
3Dtx kártyákat. A gyors installálás 
után (ami nagyon kedvesen átírkálta a 
DirectX 5-öt) izgatottan in- 
dítottam el játékot. Nagy 
büszkén jelentette ki, 
hogy megtalálta a gyorsí- 
tókártyámat. Helyes. Ezek 
után egy igen lehangoló 
videóbejátszás megtekin- 
tésében volt részem, amit 
inkább jobb lett volna ki- 
hagyni a programból (Esc). 
Gyorsan nekiláttam egy 
versenynek, de itt vég- 
képp elment a kedvem az 
egésztől. Mi az, hogy a te- 
reptárgyakon, a vízen és 


Az angol pálya néhol egész 
hangulatosra sikerült 


egyáltalán mindenen pixel hegyek 
vannak?! Mi az, hogy kb. 10 frame/ 
sec sebességű a képfrissítés, egy 
Monster kártya mellett, P166-on, 4 
Mb-os videokártyával !?! Na ez már 
nekem is sok, gyorsan leellenőrzöm, 
hogy valóban megtalálta-e. A program 
azt a bizonyos kártyát megtalálta, de 
a "sima" verzió elindításával csak to- 
vább ment fel bennem a pumpa. 


EZ MEG MI 7I 


Szóval az előbbi megrázkódtatások 
után (nem tudja rendesen kezelni a 
3Dfx kártyákat, 


hanyag gratikar vala 


senyeket nyolc pályán bo- 
nyolíthatjuk le, ezek a 
következők: Amazon, Ca- 
nyon, New York, Harbour, 
Norway, Japan, England 
és Monaco. 


MIÉRT EZ A 
NAGY 
éSZERETET"? 


Teljes elkeseredettsé- 
gemben megpróbáltam 
azért felkutatni a program 
pozitívumait is, de ebből 


A négyfelé osztott képernyő. Kíváncsi vagyok, 
milyen gépet ajánlanak ehhez a készítők?! 


(LENE Ea ra 
(az út E b) 


he 


ő 


59:59:99 


de akkor már inkább érdemes szert 
; lássa natA 


— B. let 





zizi) (TTL VR 


kásos Multipla- 
yer lehetőség, 
és van a Start 
menü (nem, ez 
most nem az...). 
Utóbbi alatt rej- 
tőznek a ver- 
senytípusok. Az 
Arcade módban 
eggyszerű" futa- 
mokon indulha- 
tunk, míg a Championshipnél a baj- 
nokságot játszhatjuk végig. Ezek 
mellett még megtalálhatjuk a Shoot- 
out, a Time Trial, a Challenge, a Sla- 
lom és a Practice módokat. Két típu- 
sú hajó közül választhatunk, a Mono- 
hull (egytestű) és a Catamaran (két- 
testű) közül. Az Options menüben a 
grafika, a hang és az irányítás mel- 
lett még ott rejtőzik a Championship 
felirat is, aminél a nehézségen és a 
körök számán változtathatunk. A ver- 


1:2 ATA adu 
59-59:99 


TTL ÁT TTA 
FETT 


hanyagolja ezt a lehetősé- 

get. Tetszettek a pályá- 

kon megjelenő kisebb po- 

énok, mint például a víz 

alá süllyedt taxi, a part 

mentén helyszínelő rend- 

őrség, úszó bálna a víz 

alatt, előttünk leszakadó 

híd, stb... Rengeteg he- 

lyen lehet találni titkos 

átjárókat, levágásokat. 

Ezeket nem elég mindig észrevenni, 
gondolkodni is kell (pl.: az egyik ro- 
mos téglafalon át lehet menni). Ször- 
nyen bosszantó, hogy a vízben lévő 
szinte összes tárgyon át lehet menni, 
még a stégeken is (a hidak 3-4 méter 
vastag lábairól ne is beszéljünk...). A 
vízen szépen visszatükröződik min- 
den, még a hullámok is egész jól néz- 
nek ki. Az ugratók után a hajók néha 
lebuknak a víz alá, ilyenkor láthatjuk 
a - sajnos elég igénytelenül megter- 
vezett — vízfeneket. Az irányításról 
csak annyit, hogy a Screamer 2-ben 
az autók irányítása közelebb állt a 
motorcsónakokéhoz, mint itt. Nem ér- 
tem, miért nem használja ki a 3Dfx 
nyújtotta lehetőségeket, mint például 
a bilinear filteringet (pixelek "elmo- 
sása"). Egyszóval, nem is tudom ki- 
nek ajánlhatnám ezt a programot. Ta- 
lán odaadhatjuk legkedvesebb bará- 
tunknak, aki szerint az ő gépe alatt 
nincs az a játék, ami akadozna (mert 
most majd lesz). Persze megpróbál- 
kozhatnak vele a vízisportok művelői 
is (szörfösök, vitorlázók és társaik), 


ul 


LEHETET E 


a közeljövőben megjelenő hasonló té- 
májú programokkal sem veszi majd 
fel a versenyt. 


MTE LTAL ba 
LL TOKE LELEK TELET TOKET 


MLSZ NET TT TÉT 
LELETET SANTA 
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! 


ha 


dig egyre 
xi a mindenféle 
kupacaiban. Ekkor, két gigé 
ils pizza és egy riasztóan foghíjas kilő 


pófogójában vergődve merült fel bennünk a a 


gondolat: ha megkésve is, de egy röpke ismer- 


tetőt tán mégiscsak megérdemelne a játék. An- 
nál Is inkább, mivel a Netstorm szerény vélemé- 


különösen elvadult fantasy történet keresztező- 
jől létrejött világot, ahol az élet a felhők 
hatalmas lebegő sziklatömbökön 


épületek állnak, 
zése és kombinálása a 

Az épületek egyébként Nimbus 
négy őserejének egyikéhez tartoznak: a villám- 
hoz, a szélhez, az esőhöz, illetve a naphoz. Ez 


nyem szerint egyike az utóbbi időben megjelent annyit tesz, hogy egy villám-épületet csakis 


legeredetibb és legszínvonalasabb stratégiai já- 
tékoknak. 


Maga a cselekmény helyszíne meglehetősen 
érdekes: képzeljünk el egy Verne-könyv és egy 


olyan helyen húzhatunk fel, ahol 
a villám, mint őserő jelen van. Ez 
alapesetben templomunk közvet- 


len környéke, ám különféle gene- 


rátorokkal akár a csatatér legtá- 
volabbi pontjaira 
s eljuttathatjuk 
ezt az őserőt. E 
szabály alól csak 
a nap-épületek ké- 
peznek kivételt, 
mivel ezeket bár- 
melyik őserőből 
összetákolhatjuk. 
Maguk az épületek 
egyébként igen 
változatos képet mutatnak: van- 
nak hatalmas, pajzsként funkcio- 
náló kőbástyák, lőtornyok, bal- 
liszták, léghajóindító támaszpon- 


tök és nég seröltatsá Énk ő; 


setben e f sz8- 
mélyesen végzi, de ennél jóval célravezetőbb 
megoldás néhány gólem legyártása. Ezen lé- 
nyek gyorsak, erősek és meglehetősen szívósak 
- tehát mindenféle és -fajta cipekedésre kivá- 
lóan alkalmasak. 

Tán az egész játék legérdekesebb része a tet- 
ris-elemekkel megspékelt területfoglalósdi. 
Adott néhány jókora lebegő szikla, de az ezek 
közti útvonalakat nekünk kell kiépítenünk. A 


bal felső sarokban lévő kis hídelemekből húz- 
hatjuk fel leendő úthálózatunkat, melyhez a ké- 
sőbbiekben épületeinket is csatolni fogjuk. A 
hídelemeket természetesen el is forgathatjuk, s 
nem sokkal felhasználásuk után a gép újat sor- 
sol, terjeszkedni tehát a végtelenségig tudunk. 
Illetve ez mégsem igaz, mivel a semmi fölött le- 
begő végtelen útlabirintusok sajna hajlamosak 
a leszakadásra, így nem árt alkalomadtán "rög- 
zíteni" őket néhány fix ponthoz - sziklához, gej- 
zírhez vagy épp épülethez. A leszakadás kocká- 
zatát növeli az is, ha hídelemeink romosak, ezt 
egyébként apró repedések jelölik. Az újonnan 
kisorsolt elemek egy rövid ideig romosnak mi- 
nősülnek, épp ezért a túl szapora építkezések 
nem egyszer igen kínos balesetekben végződ: 
nek. Egyébként kiváló taktika az ellenfél kulcs- 
fontosságú csomópontokon lévő épületeinek le- 
rombolása, mivel ez igen komoly hídszakadá- 
sokhoz vezethet. Mit mondjak, van egy kevés 
kombinációs lehetőseg a játékban... 

Na, kezdek kifutni a helyből, úgyhogy zárszó- 
ként gyorsan ejtenék még néhány szót az Inter- 





kosoknak ajánlom. Ha már itt: 

slon központi szerverét mindenki MESSZIRE ke 
rülje el, engem öt próbálkozásból kb. négyszer 
dobott ki, ami azért igencsak kedélyromboló él- 
mény. A játékosok szintje megegyezik az eddig 
legyőzött (és feláldozott) papokéval, tehát úgy 
számoljunk, hogy egy 8-10 szintű ellenfél már 
rendkívül kemény épületekkel rendelkezhet. Ala- 
csony szinten épp ezért nagyon válogassuk meg, 
hogy kivel állunk le pofozkodni, mivel a kezdet- 
ben rendelkezésünkre álló építmények nem íga- 
zán versenyképesek. Egyébként akad egy csomó 
30-40 szintű enyhén suttyó alak, aki kifejezetten 
a kezdő játékosokra specializálódott... 

Hát, akkor egyenlőre ennyit a Netstormról, Jó- 
magam még igen hosszan elirdogáltam volna er- 
ről a valóban kiváló anyagról, de egy oldalra 
sajna csak ennyi infot tudtam bezsúfolni. A 
program szerintem egyike minden idők legjobb 
stratégiai játékának, csak hát az a fránya mo- 
dem nagyon kell hozzá, A előbbiekben már em- 
legetett logikai elemeknek hála a Netstorm még 
a legdörzsöltebb hadvezéreket is jó időre lekö- 
ti, szóval nem egy egy estés játék. A külcsín 
korrekt, a belbecs lenyűgözően eredeti - mele- 
gen ajánlom minden lelkes stratégának. 


LLLTB 














[ETL TETT Aza NU B 
E CILTULAGÉTTTTTZA LT 

csapok, hogy egy helyre kis 
[EAT VAN elt [2 
Grand Inyuisitorról, lévén talán az 
egyik legősibb kalandjáték sorozat 
legújabb hajtásáról szó. A Zork uni- 
KAZE KI ETT LA ETEL OL JELIG LE 
rabja majd két évtizede jelent meg, 
és azóta már tizenhárom történetet 
építettek rá, legutóbb például a 
Zork - Nemesist (legalábbis ezt ál- 
lítják a készítők, és én leszek a 
legutolsó, aki vitába száll velük). 
Természetesen a grafikai kivitel az 
első részek óta némileg változott, 
lévén azok kizárólag szöveges játé- 
kok, más egyébként nem különö- 
sebben: a játék alaphangulatát ta- 
lán Terry Pratchett "Discworld"-jé- 
hez tudnám hasonlítani, amelyet 
nyakonöntöttek azzal az elképesz- 
tően cinikus fekete humorral, ami 
mondjuk Kurt Vonnegut, Jr. vagy 
Joseph Heller regényeit lengi be. 
(Aki esetleg nem ismerné a kultúra 
fentebb említett gigászait, kéretik 
sürgősen pótolja mulasztását!) 
Már az installálás is roppant bájos 
LTAL LELT SAGA LA] 
MLLTzZá 31 GET ET tár (ea 
csak barátságos installáló útmuta- 
tásaira, amely több elmés megszó- 
lalása között azt is tudatja a t. fel- 
használóval, hogy amennyiben nem 
telepíti fel a játékot, az roppant 
káros hatással lesz az ő, a család- 
ja, a barátai és tulajdonképpen 
mindenki számára. 















KAL 
KERETTÖRTÉNET 


Az indítás után következő intromo- 
zi is zseniális darab a maga nemé- 
PLEE ELT LG ER A Lá ATC ÉZ ő tő 
gának náci pogromjaiból, II. világ- 
háborús filmhíradókból és néhány 
A Földalatti Birodalom Ti 


kapujában igencsak 
furcsa kinézetű a korlát 


há 








LL ETC RT ALT ELET 1 ta 
filmből tudjuk meg az új kaland 
előzményeit. (Mielőtt Zorkban gya- 
LULU NEL ETT UL LIL K e CE 
CTL ZTE Et E] 
kezdenének gyanakodni, jelezném, 
hogy Zork világa teljesen a képze- 
let szüleménye.) A propagandami- 
nisztérium boldogan jelenti, hogy 
Port Foozle városkája felszabadult 
a mágia átkos uralma alól: a város 
harmadik Dunyeon Mastere elfo- 
gadta a dicsőséges Főinkvizítor 
rendkívül előnyös ajánlatát egy 
hosszabb pihenést illetően, mely- 
nek helyszíne egy igen lakályos in- 
gatlan. Az ingatlan kényelmét csak 
növeli rendkívül előnyös fekvése a 
föld alatt, továbbá egy rakás deko- 
ratív vasrács, amely természetesen 
az ott pihenők maximális nyugal- 
mát hivatott fokozni. (Mondjuk 
LG EL EGT EGT EMÉ LL: Tá tA 
ex-városatyát bedugták egy föld 
alatti börtönbe, de mindig szeret- 
tem körülményesen fogalmazni.) 
Haladéktalan hangulatjavító intéz- 
kedések is történnek: a lakosság 
köteles hatóságilag jól érezni ma- 
gát. Ehhez a legtisztább módszer, 
hogy mindenki beszerez magának 
egy Frobozz Electric által gyártott 
hangszórót, amelyen egész nap kö- 
teles a propagandaadást hallgatni. 
Bárminemű mágia használata betil- 
IGN GET T UT E LA Hl 
iGEE TÉT GT ELNL TUL ETT TEHETŐ 
LELETET TROT TATA ETTE 
ILL J KELT TELET da LB 
vet), az haladéktalanul "totemizál- 
tatik". A totemizálás a Frobozz 
Electric által szabadalmaztott eljá- 
rás, amely a totemizáló (made by 
Frobozz Electric) segítségével kikü- 
szöböli azokat az állampolgárokat, 
amelyekben az a téveszme merült 
fel, hogy bármihez is joguk van. 
Nyilván roppant kellemes dolog le- 
Lé CL 4ú 
tegyük hozzá, 
hogy még 

CL MAURO (tő 
te áTdu] 
tért vissza 
polgártársai- 
Ket sa ció 
ni az eljárás 
Gil 0LLE(Stée 
leteit — ki 
LENT A 
miért... 


KEZELÉS 





[LdvET ejt gyálékeny 
nünk a törté- 
he LMG Id 
szomorkásan 
álldogálunk 
CLA GCLETÉB 
teződésben, 
amelynek 
(Lé T E) 
dada 14 
felé vezet, a 
másik pedig 
LUESULTE 

IL TLNEL TÁTVA 
ják a helyet). 
A feladat 
Bál GSULT th 
Ze G LL 
meg kell dön- 
tenünk a Fő- 
[ULOAA OTA CH 
LEUL esés 
sza kell állí- 
LELT ÉUL B 
yia tisztességét, miközben lehető- 
BIE A LL A LETETT LL AN EE ZT 
procedúráját. Ha sikerrel veszünk 
minden akadályt, talán még Fro- 
bozz Electric-részvényekhez is jut- 
hatunk... Jó húzásainkat a program 
pontozza, továbbá a pontjaink 

LL MELL TELLEG UTLT AE 
kapunk, ami a játék végére már 
Dungeon Masterre emelkedik. Kez- 
detben ez még nem fenyeget, mert 
egyelőre mint a Frobozz Electric ki- 
váló minőségű porszívóit értékesítő 
utazó ügynök szerepelünk — és ez 
tudvalevőleg egyetlen fantasy ka- 
landjátékban sem különösebben 
kemény karakterosztály... . 

Az irányítás a lehető legegysze- 
LE MG GTÁL EEG ÉL UT 
tatja a lehetséges haladási irányo- 
kat; sárgán világít, ha valamilyen 
tárgyat tudunk az adott helyen 
használni; illetve kézzé változik, ha 
CRCIA ALTALI ELL ALT ET TVE 
akcióra (meghúzás, meglökés, meg 
ilyenek) van lehetőség. A tárgyain- 
kat a jobb clickkel elérhető tárgy- 
MEL ELEG e (TUNO AET 
lunk még néhány egyéb opciót is: 
Frobozz Electric gyártmányú tárgy- 

vizsgáló berendezés: valamely 
tárgyunkat ráhúzva alaposabban 
megnézhetjük, illetve alkalma- 
Oran eg ENG LHLLETét § 
phatunk róla. Ezt mondjuk nem 


Közérdekű hirdetőtábla: a 
totemizálás szörnyű lassú 
ütemben halad 





A "szóljhozzámFőinkvizítor" baba 
ugyan igen mókás, de igencsak 















































ELL LLLAT LÜL ET EAT Te 
csés ötletnek, vizsgálatra kivá- 
lóan megfelelt volna egy jobb 
click a tárgylistában.) Egyéb- 
LELT LG ESZA L ETT [8 
het két tárgyat összekombinálni 
LEfi 

EU LEHT Ü E LY LELT DET LK 
[LU ELEL ELEJET AT ETM 40 
te vannak apróbb problémák ve- 
le: először is ugyebár hiányzik, 
szóval előbb meg kell találnunk; 
utána rájövünk, hogy nem iga- 
LUCAS GEL L ALLT EGES 
tatnunk; végül pedig úgy kell 
visszalopnunk. Eme hercehur- 
ped CALL A LTAL (ÁE 
világító alkalmatosság földalat- 
ti turnék esetére, sőt, az sem 
VILLOG ALLT VAL Nee TT 
ILLAT TILL LIL GTA 
OG L LOL GEL NET EL d 
nemű, Többértelmű, Kalandozó 
Személyiség) szelleme - vagy 
UC EZALATT TTL Ká ETT 
Di laí B 

Varázskönyv: A kútba leszállva kap- 
LAT LTAL ELT B 
ves, ámde enyhén szórakozott 
LG MELETT TTL LTE 
ját, külön bejáratú visszhangja 
ELNE T ÜZ LL G telle 
tainkat fogjuk tárolni benne 
(már nem a hölgyben, a könyv- 
ben). Varázslatokból három tí- 


A s 

"227 74 FRY) 
pus van: magas VT 
közepes (értelmezés) és mély 
(teremtés). Először három darab 
van a könyvben feljegyezve (az 
ajtónyitó Rezrovot egyből üzem- 
LETETT KG LETT 
biekben néhány scerollt begyűjt- 
ve számos új darabbal bővíthet- 
jük mágikus tudományunk tár- 
házát. A könyvben lapozgatva 
megtaláljuk a varázslat leírását 
(amiből rendszerint következik 
is alkalmazásának módja), hasz- 
nálni pedig "memorizálással" 
(vagyis egy síma klikkel) és a 
célpont kijelölésével lehet. A 
memorizálás csak rövid ideig 
tart, szóval a varázslat alkalma- 
zásával igyekezni kell. Pár va- 
[ALLA LTAL LL VETT Ó 
használható. 

LL LLAL EGET TELIK SEL TET OTA 
LELE UL ELT LOLA UL VELC I 
maga sajátos, szomorú történe- 
te, amelyet felvételük után szí- 

1 KA CL AVE TEGLESÜLTETE [ő 

c gató) videóbejátszások mesél- 

nek el. Okkult tudományokban 
hívők buzgón gyűjtik az ilyesmi- 
ket... 

Pénz: Zork világának konvertibilis 
valutája a zorkmid. Beszerzésé- 
nek igen ostoba módja lenne a 
LLLEML LELT ELT CU TT 313 
minden tisztességes kalandor 





A magányos porszívó ügynök 


hiába is kopogtatna termékeivel 
a bezárt ajtókon - mindenki fél a 
kijárási tilalom miatt 


Sajátos segélydoboz: "Kaland 
esetén feltörendő" 
raid 9 
nes állal 
IREAK GLASS: 





tartózkodik — egyszerűbb nyere- 

ményjátékon szert tenni egy na- 

(VIE [EE 
Ennyit az irányításról, akár kezd- 
hetjük is a kalandot. Mivel T.J. 
[SSLSZ AL GEL ELLA CI [EN (ETT 
rűen megszállta a Cinkelt Lapokat 
a Tomb Raider 2-vel, a teljes meg- 
[CE e Tá UE UL due H Te Ő 
ILLAT ELET LELET ELÁLL ET 
vannak, mert ugyan a játék elég li- 
neáris, de hihetetlenül hosszú -— rá- 
adásul kalandjátékoktól meglehe- 
TEL e ELETE GET Ee LT 
ell CELLA LILI EL TT UBS 
Ilyenkor a program átvált a húsz 
évvel ezelőtti Zorkok kezelőfelüle- 
tére, és úgy nyilvánítja őszinte 
ezer ee LSE TT LAT 
GLAM ET TTL MTE AC ú 
LELETET LETT NAL) 112 
ELÜL ET TEA e TT DALT AN 


Le 2 


id LAT ESZT LITTLE ÉS ől 
pee LÜL LA AL ÉLT ELST 
nekivágnának a játéknak: 

LELET L LELET MENETET] 
nem hallják az odakünt sündörgő 
ELL DET Le 

WHI Port Foozle-ban műanyaggal pe- 
Ver LL ETT LOG AGYU LETT NT A LETT ő 
COLT ETL UL AG LAT VÁL EH A 

a szivart lopni nem szégyen, ha a 
házigazda 
Li B 
a tűz vagy a 
LEUL Ot tA 
VEL ELTE 
len egy hordó 
nESrL Sá ira 
MTA T3 8 
mán A tú 
CLT] 
pláne; 

Hi a harmadik 
hig LL Ld Lo] 
(7: sss áz TT Ba 
hő tájképet, 
hanem egy 
GILL A (a 
LUCLUTH 

u a térkép- 
[dai ed 
LEIL ELÜLT ÉSI 
eti 
piss él 

[ELET hT el 
ie [ ti 
CL ECDÓ 


KELETT B 
Le teLa LÉ] 
LT LGA [1 sú 
UL AL d 
jobb clickkel 
átváltani az 
LUC LG B 
EZRET VT 
LILLE 13 
CÉLT A 
[AL LB 
lépnénk); 

m láttam 
már dohányzó 
LL ET] 
ren 

Lt ELL 
térképen való 
CII ErAt E bRB 
be ESC ái2d 
gít egy ma- 
[LG ELtó 
rázslat; 

u nézd meg 
CESt OTA 
LEUL(ZLá 
des állomáson; 

Mi ha hirtelen az az érzésed támad, 
hogy körbe-körbe kóricálsz, akkor 
a legjobban teszed, ha mondjuk 
visszafelé indulsz el; 

b IZLETT ESA TEL TK] 
végtelen hosszaságúnak tűnő fo- 
lyosó bejárata feletti feliratnak. 

Na ennyit indításnak, majd legkö- 
zelebb kivesézzük részletesen. 





IZ tj zi 


Mindent egybevetve, teljes mér- 
tékben meg vagyok elégedve a ZGI- 
vel. Grafikai kivitelezését tekintve 
CE dub ULNE NÁLT ETT EL Ű 
különösen újat: minden egyes hely- 
BEAT LAGO ÁTALL TH Ő 
amelyek között mozogva egy videó 
biztosítja a kapcsolatot, a színé- 
EGET ÉLET SZT ÁLL 11) 
Edd UL TIL JET ENYEM 
kával rögzítve, néhány effekttel 
MESZELT ELÉG ELTE 
LEÁLLT EL AG TATE Á TT Ú 
ÜL ACETÁT ET e Led Sr (el 
ennyi bőven elég. Mellesleg na- 
gyon tetszik a grafikák hagyomá- 
nyosnak nem igazán nevezhető stí- 
[ED AES HILL ELÜLT NESZÉT d 
kiválóan illeszkedő aláfestő zene. 
A lépten-nyomon elsütött hol sú- 
lyos, hol meghökkentő poénok pe- 
LIL OLT GTA J ng EGET GST] 


Hangulatos előtér néhány s 
Zendvics- és kólaautomatához 





A. UOKSZ KEHHEZ KE BETILTOTT MÁGIA 


Nekem valami azt súgja, hogy 
erre az állomásra már elég régen 
nem érkezett vonat. 





rendelkező kalandorokat is komo- 
lyan megviselik. Az egész úgy jó, 
ahogy van. A Blade Runner és a 
Curse of Monkey Island mellett 
SZALAG E JELL LAT 
kalandjátéka. 

3 Sza Le ÜLET ET 
benne, de az már tényleg egy kicsit 
morbid: lehet vele multiplayert ját- 
szani, akár Interneten keresztül is. 
Ezt inkább nem, erőltettem.) 
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zork the grand inguisítor 


CTL LTTLT 
ZOLL e Ta LEILA SAUL A 
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ELET ELETE TeT TA 


Tökéletes prezentáció - 
megéri a pénzét! 
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ostanában, amikor "enyhe" túl- 
Ms állt be a repülőgép szi- 

mulátorok frontján, igencsak fel 
kell kötnie a gatyamadzagot egy olyan 
fejlesztőnek, aki ebben a tülekedésben 
óhajt részt venni. A sikerhez vezető rö- 
gös úton mind a témát, mind a kivitele- 
zést tekintve két alternatíva közül vá- 
laszthat: vagy a manapság rendszerben 
álló (vagy a jövőben rendszerbe állított) 
gépeket repteti be a reménybeli vevő- 
vel - vagy visszanyúl a múltba; továbbá 
vagy a rendelkezésre álló lehető leg- 


jobb konfigurációra fejleszt a maximá- 
lis vizuális élvezetre koncentrálva - 
vagy pedig egy középkategóriás gépre 
optimalizálja a játékot, és elsősorban a 
játszhatóságra koncentrál. 

Az Eagle Team mind a két szempontból 
a B-verziót választotta Sabre Ace című 
játékánál. A helyszín meglehetős kurió- 
zumnak számít: a modern és II. világhá- 
borús gépek dömpingje helyett egy 
olyan történelmi időpontot választot- 
tak, ami tulajdonképpen eddig teljesen 
kimaradt ebből a játékkategóriából - 
nevezetesen a koreai háborút. Az 1950- 
55 között lezajlott összecsapás - a vi- 
etnamival karöltve - bizton pályázhatna 


a "minden idők legértelmetlenebb há- 
borúja" címre. Kiváltó oka a két szu- 
perhatalom hidegháborús politikája 
volt: Koreát Japán II. világháborús le- 
győzése után két megszállási övezetre 
osztották, mindaddig, amíg "szabad" 
választások útján nem egyesülhet. Ter- 


mészetesen 
mind a Szovjet- 
unió, mind az 
USA igyekezett 
az országot sa- 
ját érdeksztérájában megtartani, és en- 
nek a páréves huzavonának az lett a 
vége, hogy 1950. júniusában nyolc 
észak-koreai, "népi demokratikus" ha- 
dosztály átlépte a demarkációs vona- 
lat, hogy egyszer s mindenkorra meg- 
oldja ezt a problémát. Három nappal 
később az ENSZ Biztonsági Ta- 
nácsa úgy 
döntött, hogy 
megvédi az 
országot a 
kommunista 
inváziótól, és 
az USA távol- 
keleti csapa- 
tai szokásos 
szerepkörük- 
ben, a világ 
csendőrei- 
ként szabad kezet 
kaptak a vörös hor- 
dák megfékezésére. 
Egy roppant ostoba 
háború vette kezde- 
tét, amelyben a 
résztvevő szárazföldi 
csapatok éveken ke- 
resztül le-fel masí- 
roztak egy mintegy 
száz kilométeres 
fronton, és végül 


mindenki ugyanott állt, ahonnan elin- 
dult. Közben sikerült generálni 3 millió 
halottat és sebesültet, amelynek majd- 
nem a fele a polgári lakosság soraiból 
került ki. Tehát sok értelme nem volt a 
dolognak, hacsak nem annyi, hogy a 
két szuperhatalom éles körülmények 
között próbálhatta ki újonnan hadrend- 
be állított fegyvereit. Ez különösen vo- 
natkozott a légierőkre, hiszen ebben az 
időben kezdték meg felváltani a II. vi- 
lágháborúból maradt légcsavaros gépe- 
ket a modern, sugárhajtóműves masi- 





pe atát mes 


nák: a 
vörö- 
söknél 
ekkor 
buk- 
kant fel a MIG-15, a jenkiknél pedig az 
F-80 Shooting Star és a később legen- 
dássá vált F-86 Sabre, hogy csak az is- 
mertebbeket említsük. Az új, nagy se- 
bességű harceszközök a régi harceljá- 
rásokkal társultak, ami érdekes dolgo- 


kat eredményezett: ugyan nem került 
bevetésre különösebben nagy számú lé- 
gi armada, a jenki pilóták jóval több 
sorozatot lőttek el Koreában, mint a II. 
világháború összes hadszínterén 
együttvéve - mégis csak negyvenen ér- 
tek el ötnél több légi győzelmet (a II. 
világháborúban harmincszor ennyien). 
Na, most már szépen körbejártuk a 
helyszínt, itt az ideje, hogy mi is szem- 
élyesen átéljük a sugárhajtóműves re- 
pülés hőskorát. 
Miután átkecmereg- 
tünk az elmaradha- 
tatlan intromozin 
(mert átugrani nem 
lehet - ha egyszer 
megírtuk, tessék meg 
is nézni!), indítha- 
tunk egyéni karriert, 


353 deg 
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Sema 
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multiplayer játékot, illetve azonnali re- 
pülést. Utóbbi esetben azonnal egy lé- 


négy gépből álló, veterán Sabre-kötelé- 
ket vezetünk harcba egy két La-7-ből 
és 2 Jak-9-ből álló, zöldfülű formáció 
ellen - ezt akár a légiharc gyakorlásá- 
nak is felfoghatjuk, mert az ellenfélnek 
kábé annyi esélye van, mint egy reu- 
más teknőcnek egy agárversenyen. 

A multiplayer-játékban összesen né- 


gyen vehetnek részt a szokásos kap- 
csolati módokon (soros 

port, modem, TCP/AP 

és IPX protokollok). 

Természetesen repülés 

előtt aprólékosan konfi- 

gurálhatjuk a környeze- 

tet, a játékosok által re- 

pült géptípust, a formáció- 

ban elfoglalt helyüket, stb. 

A multiplayer-opcióval kap- 

csolatban akad néhány fenn- 
tartásom. Rendben van, hogy 
manapság már elmaradhatatlan- 

nak számít minden rendű és ran- 

gú játékkategóriában a többjátékos le- 
hetőség, mert különben fellázad a t. 
vásárlóközönség — de szerintem itt nem 
igazán szerencsésen sikerült kielégíte- 
ni ezt az igényt. Egyrészt: négy játékos 





tesen 


nem különösebben nagy szám; más- 
részt: a nem-számítógép irányította já- 
tékosokat csak ugyanabba a kötelékbe 
lehet besorolni, azaz multiplayerben ki- 
zárólag kooperatív játékot játszhatunk 
a számítógép ellen, deathmatchet nem; 
harmadrészt: jó dolog, hogy tetszés 
szerint konfigurálható a környezet, de 
nem mindenki szeret ilyen apróságok- 
kal szöszmötölni, szóval Igazán gyárt- 
hattak volna néhány kész pályát (netán 


0 snek 
ratot). 
Szóval maradjunk inkább 


a szimpla játékossal zajló külde- 
téseknél, amelyekből indíthatunk tré- 
ninget, karriert, egyénileg kialakított 
bevetést, valamint megismerkedhetünk 
a játékban szereplő gépek technikai 
paramétereivel. Az utóbbi listában fe- 
lelhető tulajdonképpen az összes, a ko- 
reai háborúban bevetett vadász- és 
bombázógép, de ezekből csak öt va- 
dászgépet repülhetünk mi is éles beve- 
tésben: az F-51 Mustangot, az F-80 
Shooting Start és természetesen az F- 
86 Sabre-t az USA színeiben, valamint a 
Jak-9-est és a MIG-15-öt a vörösök ol- 
dalán harcolva. Az említett géptípusok- 
nak megfelelően tréninget is vadász 
vagy vadászbombázó szerepkörben in- 
díthatunk: gyakorolhatjuk a légiharcot, 
a földi célpontok elleni tá-madást, a 
navigációt, valamint a manőverezést és 
a fel/leszállást. Az utóbbi két gyakorló- 
opciónál nem harcigépet, hanem egy 
gyakorló masinát irányítunk (az ameri- 
kaiaknál T-6 Texant, az oroszoknál Po- 
2-t). Célszerű egyébként ezekkel kez- 
deni, mert egyrészt rádión keresztül ki- 
adott, másrészt szöveges instrukciók 
alapján sajátíthatjuk el a repülőgép 


NN 


irányítását. Ha ezeken sikerrel túles- 
tünk, mehetünk éles gyakorlatra. A lé- 
giharc gyakorlásánál a már említett öt 
vadászgép közül választhatunk saját 
gépet, továbbá a teljes listából ellen- 
ségest. Ha valaki esetleg nem igazán 
értene tökéletesen angolul, annak nem 
árt benéznie a repülőtéren az eligazító 
barakkba (Briefing), ahol egyrészt szö- 
vegben, másrészt pedig térkép segítsé- 
gével is megkapja az akció részletes 


sezasálíksz 


leírását. A gépek kiválasztásánál beál- 
líthatjuk a két kötelék nagyságát (1-4 
gép), továbbá a gép kötelékben elfog- 
lalt helyét. Ez itt azért lényeges, mert 
ha parancsnoki pozíciót választunk ma- 
gunknak, akkor akció közben a rádión 
különféle parancsokat adhatunk ki az 
alárendelt gépeknek (az egyes sorszá- 
mú repülő egyrészt az első két gépből 
álló géppár, továbbá az egész kötelék 
parancsnoka, a harmadik pedig a 3-4 
számú géppáré). A bevetés négy nap- 
szakban (nappal, éjszaka, napkeltekor 
és napnyugtakor) történhet, továbbá 
megadhatjuk a két ellenséges kötelék 
távolságát és kezdeti magasságát is, a 
Realism panelben pedig szabályozhat- 
juk az akció nehézségi fokát (végtelen 
Üzemanyag, lőszer és rongálódás, vala- 
mint a pilóták tudásszintje). 

A földi célpontok elleni gyakorlásnál 


nincs válogatás a gépek között, azzal 
repülünk, amelyik az aktuális karrier- 
ben éppen a rendelkezésre áll. Jenki 
gépet irányítva kicsit bővebb a fegyver- 
választék, mert míg a szovjet gyártmá- 
nyú gépek csak gépágyúkkal és 250 
kg-os bombákkal rendelkeznek, addig 
az amik 500 kg-os bombákat, rakétákot 
és napalmot is használhatnak. 

A játék legérdekesebb része természe- 
tesen a karrier, amikor folyamatosan 
kapjuk egymás után a vadász- és va- 
dászbombázó küldetéseket. A si- 
keres bevetésekért természete- 
sen itt is különféle plecsniket és 
érdemrendeket 
gyűjthetünk be Akármennyire is 
(köztük posztu- 
musz kitünteté- 
sekkel is), elő- 
léptetnek ben- 
nünket, újabb 
és modernebb 
gépekkel szere- 


A Shooting Star alacsonytámadással 
kedveskedik az észak-koreai elvtársaknak 


lik fel a századunkat (néhány küldetést 
túlélve átnyergelhetünk Mustangról 
Shooting Starra vagy Sabre-re) - vagy 
esetleg lefokozzák csekélységünket. 
Azonkívül természetesen, hogy saját 
repülőgépeket nem durrogtatunk le, az 
amerikai pilótáknak ugyanis vigyázniuk 
kell arra, nehogy betévedjenek a kínai 
légtérbe, a ruszkiknak pedig nem sza- 
bad ellenséges terület felett katapul- 
tálniuk. 

Térjünk át az értékelésre. A játék tö- 
kéletes sebességet produkált a teszte- 
lésre használt mezei P133-on, bár te- 
gyük hozzá, hogy a külső nézetekből a 
felszín textúrál azért hagynak némi kí- 
vánnivalót maguk után (a repülőgépek 
élethűsége viszont tökéletes). A grafi- 
kánál maradva, nagyon tetszett még az 
a hatalmas mennyiségű renderelt álló- 
kép, amit az állandó töltögetés alatt 


kes 
irá sztll 


van szerencséje a játékosnak élvezni. 
A kezelés már egy kicsit neuralgiku- 
sabb pont: természetesen a szerzők 
most is majdnem a billentyűzet teljes 
egészét kihasználták valamilyen funk- 
cióra - csak győzze megtanulni min- 
denki, hogy most a tartályokat dobta 
le, vagy katapultált... Az irányításhoz 
melegen ajánlok egy profi, szimulátor- 
hoz gyártott joysticket, mert a kurzor- 
billentyűkkel roppant idegesítő a ma- 
nőverezés, már csak azért is, mert 
néha nem egészen volt egyértelmű, 
hogy most tökéletes szimuláció, vagy a 
könnyed játszhatóság volt-e a szerzők 


a Ek lni 


impresszívek 
képek, leszállni kicsit körülményes 
(még szerencse, pezpeggsszpsst ne 


célja (néha úgy tűnt mindkettő - néha 
meg úgy, hogy egyik sem). A játék 
tehát kiváló választás, ha egy közép- 
kategóriás gépen akarsz egyéni külde- 
téseket repülni, néhány kuriózumnak 
számító géppel. Multiplayerre inkább 
az Air Warriort ajánlanám helyette, 
erőművekkel és 3D-kártyával ren- 
delkező milliomosoknak pedig az F22 
ADF-et. 
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an-e annál szebb dolog a vilá- 
Ves mint-mikor egy rég 

haltnak hitt műfaj ismét feltá- 
mad? Bennem például számos kelle- 
mes, régi emléket idézett fel a Ma- 
geslayer, mikor először megpillan- 
tottam. Gondolom sokan emlékeznek 
még a manapság nem túl divatos 
shoot em up-stílusra: adott volt az 
égy irányba scroltozó felülnézeti já- 
téktér, egy apró figura, egy nagyobb 
hordára való ellenséges érzületű 
lény - a többit már mindenki kitalál- 
hatja. Persze az ős-PC annak idején 
még nem volt igazán ideális az effé- 
le játékokhoz (mondjuk akkoriban 
még semmilyen játékhoz nem volt 
ideális, de ez más kérdés), s az ott- 
honi Commodore gépek halála 
egyúttal e műfaj végét is jelentette. 
Ehhez képest viszont ugyancsak 
meglepett a MageSlayer, mivel a 
Raven programozói mindezzel mit 
sem törődve egy vérbeli shootem up 
anyaggal rukkoltak elő. Egyébként 
ezt a gárdát terheli a felelősség töb- 
bek közt a Hexen sorozatért is, ami 
ugye nem egy rossz ajánlólevél. A 
gond csak annyi,-hogy a kellemes 
emlékek és jónevű fejlesztők elle- 
nére a Mageslayer nem 
egy túl meggyőző Taktikus 
darab. Legfőképp A 
a grafikája nem az, LG 
holott ennél a stí- 
lusnál tán ez a Teg- 
fontosabb szempont. 








MOST AKKOR. 
30, VAGY 
SEM? 


Az igazat megvallva a 
fenti kérdés ötlött elő- 
ször eszembe, mikor 
megpillantottam a Mage- 
slayert. A játék során 
ugyanis végig 
olyan érzésem 
volt, mintha egy 
NAGYON ősi lövöől- 
dözős játékra rá- 
szabadítottak vol- 
na néhány NAGYON 
lelkes grafikust, s e 
szentségtelen frigy 
eredményét nyakon 
löttyintették volna 
egy kis "3D-szósszal". 
Adott egy teljes mérté- 
kig 20-s, szabadon be- 
járható játéktér néhány 
lépcsővel és felülről be- 
Iógó keresztgerendával 


Fiala 


FEL 


TTL 


fb 


megspékelve - tehát a 


gyomorkavaró szintkü- 
lönbségektől aligha fogják 

el tériszonyos görcsök a já- 
tékost. Az alkotók ennek el- 
lenére minden tőlük telhetőt 
megtettek, hogy térbeli érze- 

tet kölcsönözzenek a játék- 

nak, de hiába: ha magával az 
alapkoncepció van a baj, ak- 
kor már igen nagy a gáz. A te- 
reptárgyak és a falak hiába tér- 
beliek, ha ugyanezt magáról -a 
pályák felépítéséről aligha 
mondhatjuk el A MageSlyer nem- 
hogy tem 30-s játék, igazából 
még 2.5D-snek sem nevezném. EH- 


EA 
tsa Pr Laatti 


E ze 


hez mérten kissé rejtélyes az a tény, 
hogy a MageSlayer nem csak támo- 
gatja, hanem nagyon is jó néven ve- 
szi a 3DFX-es kártyákat. Rendben, a 
textúrák számolásánál; a körülné- 
zésnél és néhány díszítőelem megje- 
lenítésénél valóban jól jön ez a kis 
kütyü, de ennek ellenére nem igazán 
használja ki a benne rejlő lehetősé- 
geket (ha teszem azt a Myth-hez ha- 
sonlóan szabadon változ- 
tathatnánk játék közben 

a perspektívát, akkor 

egy szót sem szólnék). A 
Pandemoniumban példának 


ezt a problémát: maga a cse- 
lekmény egy síkban zajlott, ám 


a szédítő perspektívaváltások- [ 


nak hála, még a legkritikusabb 
szemlélő is majd belefagyott a 
székébe. A Mageslayerben ilyes- 
mirőtszó nincs, szerény vélemé- 
nyem szerint az alapötlet teljes 
egészében elhibázott, sézt né- 
hány valóban szép tereptárgy il- " 
letve effekt aligha feledteti. 
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mt 

et kiosztó 
1 

FELA kattAtTA 

TU LARATLL 


ha 


MAGA A JÁTÉK 


A játékmenet tetjés mértékig a már 
emlegetett shoot"em up hagyományo- 
kat követi, tehát különösebb szeltemi 
mélységekre senki ne számítson. A 
háttértörténet a maga módján egész 
tanulságos darab, bár a játék egészét 
nézve különösebb fontossággal nem 
bír. A tfőgenosz ezúttal egy Lore Tha- 


ne nevezetű 
lény, aki.a a 





eredeti törté- 
net alapján gondolom 
nilndenki kitalálta, hogy 
a szörnyetegeket ki 
kell irtani, az ereklyé- 
ket.öszeszedni, Lore 
Thane-t.pedig társai 
után küldeni. Ma- 
guk a pályák is. 
rendkívül össze- 
tettek és válto- 
zatosak: ki kell 
irtani az ellen- 
feleket, össze- 
szedni az extrá 
kat, meghúzni 
néhány kapcsolót 
és megkeresni a 
pálya végi teleportot. 
Amúgy minden ötödik pálya végén 
egy formás kis főellenfél várja a jobb 
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Sorsra érdemes játékost a megszer- 

zendő ereklye társaságában, úgyhogy 

nem árt a hosszú kalandózások során 
összeszedett extracuccokat ez efféle, 
keményebbnek igérkező harcokra tar. 
togatni. Érdekes újítás, hogy a He- 
xen2-höz hasonlóan a MageSlayer: 

ben is négy különböző karaktenközül 
választhatunk, akik személyre : 
Warázslatokkakés képessé 
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nak: Ez mondjuk ném egy. rossz ötlet, 
ám alapvetően túl sok-különtséget 
nem fedeztem fel.az egyes figurák 
között. Az igazat megvallva a leg- 
 szembeszököbb ettérés awarázslöve- 
dékeik színében mutatkozik, ami így 
magában azért édeskevés. Az már 
"csak hab a tortán, Hogy karaktéren- 
.. ként három különböző varázslat ma- 
zsolázhatunk - ami ugye szintén nem 


; 


egy szemkáprásztató választék. A va- 
rázslatok használatával egyébként fo- 
lyamatosan fogyatkozik a manánk is, 
így azigazán pusztító igékkel nem árt 
csínyján bánni:-Mi több, a gyengébb 
szörnyeket nemes egyszerűséggel 
agyon is verhetjük, mivel hősünk a 
különféle furmányos varázsigéken kí- 
Vüt a közelharchoz is konyít egy-ke- 


. tatás — Egy dolgot 
e viszont mindenképp 
a MageSlayer javára írok: a 
készítők legalább az ellenfelekkel 
nem spóroltak, A különféle randasá- 
§ok szó szerint falkába verődve roha- 


"moznak, jóformán égy perc megállás 


nincs a játékban. E galád ellenfelek 
bosszantó módon nem egyszer sokkal 
érdekesebb és használha- 

tóbb varázs 


FYI A 
KYT TTL i 
LE Vé] FEL 
tl Lali 


latokkal bírnak, mint marcona hőse- 
ink, ugyanakkor viszont oly ostobán 
mozognak, hogy azt rossz nézni. Mip- 
den további nélkül berohannak az 
összezáródó falak közé, odaállnak a 
hatalmas kalapácsok alá - egyszóval 
a legkevésbé sem veszik figye- 
lembe környezetüket 
(a fondorlatos 
játékosok ezt 
maximálisan 
ki is hasz- 
nálhat- 
ják...): 
Magát az 
irányítást 
egyébként ala- 
posan megnehezíti 
ez a már emlegetett 
gyors tempó, mivel 
egyszerre kell(ene) 
manőve- 


A 
FT AH 
f 14 1 HT fe 
túl 


rezni, a va- 
rázslatok között vál- 
togatni és a felsze- 
dett extrák közt tur- 
kálni. Főleg a ma- 
nőverezés nehéz- 
kes, mivel a játék 
egérrel egyszerű- 
en kezelhtetet- 
ten, míg a bil- 
lentyűzettel 
játszva alapo- 
san leromlik 
a reakciói- 
dőnk. 


[4 PLAYER- 
. JÁTÉK 


Ez a lehetőség manapság aztán egy 
játékból sem maradhat ki. A Mage- 
slayerből mondjuk pont annyira hi- 
ányzik, mint a gépemről egy magyar 
nyelvű Win95 Béta, de ez a galád 
programozókat nem igazán zavarta. A 
pályák ugyebár tökéletesen lineári- 
sak, s ez már magában alaposan le- 
rontja a többjátékos üzemmód élvez- 

hetőségét. Arról nem is be- 
szélve, hogy két, az ügyessé- 
gi játékok iránt a legkevés- 
bé is fogékony játékos ját- 
szi könnyedséggel írtja vé- 
gig a pályákat, bármi is 


ben "a jóval erősebb el- 
lenfelekről". Természe- 
tesen egymás ellen is 
játszhatunk, bár a Diab- 
10 ádáz és valóban vál- 
tozatos párbajaival 
összehasonlítva sajna 
ez az opció se túl kecsegtető... 


Az egyetlen élvezhető többjátékos 


MAGESLAYER 


üzemmód a "Capture the Relic", ahol 
is két csapat igyekszik a másik erek- 
lyéjét elrabolni és saját bázisára me- 
nekíteni. Tök jó, egy csomó 

játékos lövi egy- 

mást 


és 
sb 
ter 


CSAT gy 
emez 
tea a lehető 
legteljesebb káoszban, 
össze-vissza üzengetve 
- ennek legalább meg- 
van a maga sajátos 
hangulata. 


ÉRTÉKELÉS 


Hát, túl sok poziti- 
vumot eleddig nem 
tudtam össeszedni 

a MagesSlayer kap- 
csán, s ez bizony 
nem a véletlen, vagy az ösz- 

tönös újságírói rosszindulat műve. A 
játék a maga műfajában ugyan nem 
egy rossz darab, de körülbelül annyi 
egyedi ötletre és szellemessé 
tünk benne, mint egy.kül! 
épült brazil szappanoperában. Vagy 
még annyira se. Taktikázni teljesen 
szükségtelen, a jó öreg "folyamatosan 
hátrálunk és lövünk" módszerrel jófor- 
mán minden ellenfél kivégezhető. Logi- 
kai feladványok egyáltalán nincsenek, 
a játék lényege igen tömören összefog- 
lalva: lőjj mindenre ami mozog; húzz 
meg mindent, ami meghúzható és a kis 
színes kütyüket vedd föl. Ennyi. Maga 
a külcsín a kissé sivár grafikai kivite- 
lezés ellenére sem rossz, de annyira 
ezért nem is színvonalas, hogy magá- 
ban "elvigyen" egy középszerű játékot. 
Mert a MageSlayer még a legnagyobb 

jóindulat mellett is csakiggy erős kö- 
zepest érdemel. Maximum. 
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Minimum: P9O, ISMB RAM, ExCD, WIN95 
GTTLLT LEE LEE BE LETTEL TT ETT 
ETT TELE e EL EeLái LA 





LEUCIKY LUJKE 


Lucky Luke hőstetteit már számta- 
lan képregény örökítette meg, a 
franciák talán egyik legkedveltebb 
comics-figurája Asterix és Obelix 
mellett. Számos magyar fordítás- 
ban is megismerhettük, bár a neve 
interpretálásában még nem igazán 
jutottak konszenzusra a fordítók, 
ugyanis egyes kiadók Willám Will, 
mások pedig Talpraesett Tom 
néven próbálták magyarosítani. 
Mindegy, mi ebbe a vitába 
most nem szállunk be, 
maradunk az eredeti 
nevénél. A lényeg az, 
hogy talán nem is ké- 
ne fárasztanom magam 
a bemutatásával. ő 
ugyebár a vadnyugat rettent- 
hetetlen hőse - ha valaki oltalom- 
ra szorul, ő bizton ott te- 
rem. Pisztolya 
már nem is egy 
ízben vetett 
véget az igaz- é 
ságtalanság- 
nak, fegyveré- 
vel pedig oly sebesen 
bánik, hogy még az ár- 
nyéka sem tudja követ- 
ni. 

Tekintve, hogy Lucky 
Luke most ismertetésre 
kerülő kalandja elsőként SNES-re 
jött ki, lelkiismeretes olvasóink 
már korábban is informálódhattak 
erről az anyagról. A játékban — 
ahogy az el is várható — már 
megint az örökös ellen- 
felek, a Dalton testvé- 
rek törnek borsot Luke 
orra alá, akik hogy- 


Abrakadabra! k 


: tata 


hel 


hogynem már megint kiszabadul- 
tak a börtönből. Egyenesen Yuma 
városa felé vették az útjukat, ahol 
a helyi bankból némi pénzmagot 
magukhoz véve mellesleg elrabol- 
ták a bankigazgatót is, és foszto- 
gatásra bujtogatták városszerte a 


gonosztevőket. Rajta hát, és segít- 


sünk Luke-nak, hiszen ravasznak 
kell lennie, akár egy indiánnak, 
ügyesebbnek kell lennie még egy 
pumánál is, és persze nem árt, ha 
még az árnyékánál is gyorsabb - 
mindezen tulajdonságaira szükség 
lesz a Vadnyugat legveszedelme- 









f 


sebb bűnözőivel történő újabb 
leszámolásában! 

A játék hagyományos, oldalra gör- 
dülő háttereken zajlik, amiknek a 
szép parallax (többrétegű) képer- 
nyőseroll kölcsönöz rajzfilmszerű 
hatást. Luke Yuma városából in- 
dul, ahol minden egyes ház abla- 

kából banditák les- 
nek rá, majd a vá- 





Nyaktörő mutatvány a 
vonat üldözése közben 


FR 


kü 


rosból kiérve két haramiával kell 
egyszerre párbajoznia. Miután egy 
börtönlázadást is levert, hősünk 
Coyote Gulchba megy, ahol az ivó- 
ban Fingerst, a varázslót tanítja 
móresre, hiszen a mágus újabb in- 
formációkkal szolgál a Dalton test- 
vérek hollétéről. A közeli bányá- 
ban aztán sikerül is a bamba Ave- 
rell Daltont kézre keríteni, s máris 
csupán három testvér mászkál sza- 
badon. Luke a következő helyszí- 
nen már egy vonatot üldöz, majd 
miután a szerelvény megállt, tú- 
szokat kell kiszabadítania. A játék 


nek a bankigazgatót 
E egi X kell kiszabadíta- 
nunk, akit a kútban 


persze még folytatódik tovább, 
egészen addig, míg valamennyi 
Dalton fivér rács mögé nem kerül. 
Luke-ot alapbeállításnál a kurzor- 
gombokkal irányíthatjuk, a Z-vel 
futhatunk, az X-szel ugorhatunk, a 
C-vel lövöldözhetünk, végül a V- 
vel (plusz jobbra) helyezhetünk el 
dinamitkötegeket (persze csak ha 








már van). A banditák irtá- Szkanderverseny Jolly ME 
sán túl minden helyszí- Jumper ellen zi — 
8 


nen valami egyedi fel- 
adatot is teljesítenünk 
kell, szemléltetésképp 
tekintsük át a fentebb 
említett pályákat. Első- 





találunk. A kút te- 
tejét csak di- 


namittal lehet 
eltávolítani, amit pedig a bank 
előtt kapunk meg. A börtönben az 
ágyúgolyókat kéne a 
megfelelő irányba terel- 
nm. nünk, amihez a csővégző- 
HD. déseketrkell a helyükre 
ő; raknunk. 





ki 


, 10E00C 98 


1 kitmutegi 







MSZT zel 2 DSA NET AT OT SNS 


A kanyonban 
vágtatva az ördögszekereket és a 
sziklákat kell kikerülnünk és a di- 
namitokat szétlőnünk. Az ivóban a 
kapcsolókkal engedhetjük le a 
csillárokat, s azokon lenghetünk 
aztán tovább, később pedig a kot- 
tát a zenegépbe helyezve hívhatjuk 
a varázslót. A bányában aranyrö- 
göket gyűjtögethetünk, amikért 
majd az aranyásótól kapjuk meg a 
jutalmunkat — mellesleg figyeljünk 
a kapaszkodókra, amiket a csillék- 
ről ugorva érhetünk el. A pályák 
eldugott zugaiban B betűket is ta- 
lálhatunk, ezek kulcsokat jelente- 
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nek a bónusz szintekre. Ilyen szin- 
tekből többfajta is van, a segítsé- 
gükkel extra életekért hazardíroz- 
hatunk. Például játszhatunk rulet- 
tet, esetleg feldobált üvegekre Iö- 
völdözhetünk, vagy szkanderezhe- 
tünk hűséges paripánk, Jolly Jum- 
per ellen. 

A Lucky Luke egy remek játék volt 


































SNES-en, és mivel ugyanazt kapjuk 
most PC-n is, erre a verzióra sem 
mondanám azt, hogy rossz. Az már 
egy más kérdés, hogy a VGA grafi- 
ka, és a pályák közti egyszerű, 
animálatlan átvezető képek egy CD 
alapú játékok, a 200MKHz felett 


set I A temetkezési vállalkozó 
5 mielőbbi üzletet szimatol 












; 


ketyegő MMX Pentiumok, és a 3D 
gyorsítókártyák korában már nem 
tekinthetők igazán jó pontnak. 





V.Z. 


Jucku luke 
Ocearninfogrames 
http://www.ocean.corn 


Minimum: 3860X/ 33, AMB RAM, 1xCD 
Ajánlott: 4860X/66, IGMB RAM, 
SB-kompatibiílis hangkártya 


vet! FETT] 16 bítes konzalan eza 
az a madern PC-ken. csak közepes 
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EL ed KT LTV EM (ZET LT 1) 

szaladgáltam ebben a korban...) Huny- 
játok le szépen szemeteket, és ne kukucs- 
káljatok a képekre, mert elmesélek nek- 
tek egy érdekes történetet. Egyszer volt, 


d estét, gyerekek! LTE vagytok 








nevezzünk Keerannak. A bolygót rendkívül 
békés lények lakták, akikre az egyszerü- 
ség zaszlaja alatt most a Ryys nevet ag- 
gatjuk. (Tudom, hogy ennél egyszerübb 
nevet is ki lehet találni nekik, de azok a 
karakterek most épp nem esnek kézre a 


idök járták a Keeranon is) - 
aki szembeszállhatott a tái 
adókkal. Mivel ő lesz a főszi 
replő, az egyszerűség nagy- 
szerű volta miatt éllátjuk a 
tegidétlenebb névvel, ami-hir- 


LIZA CAN LTE] 
pet UT ETL Ü UK TU EUTGV] 
LENA ZNGK E Ya zt ú 
egyszerü nevü népe, akik a 
gonosz, egyszerű nevü népek 
jó szokása szerint úgy döntöt- 
ELT KOLAT LE 
nyászati lehetőséget nyújt, 
miután annak rendje-módja 
szerint lemészárolták a hékés 
lakosságot. (Látjátok gyere- 
LETT LAK YA LL 
a Zarfok? NAGYON gonoszok!) 
LATTA TAL 
talmas hordáit küldték a 


Bombahegyek mindenütt! 





ket 


hol nem volt (ezt hívják vál- 
tóáramnak), szóval volt egy- 
ELLÁTTA ET TIDLLET TUTTA ET 
MT KOVET TT KT LT AU E TA 
szinte nem is látszott. Még a George Lucas 
ELÁLL LTLETÁL TTÁS TA TON TT TIL TALÉE 
vegye valamelyik forgatókönyvébe. (Szóval 
most már el tudjátok képzelni, hogy milyen 
nagyon távol volt!) A dolyoknak jobb nevet 
atni, szóval nevezzük ezt a galaxist az 
egyszerűség kedvéért Heyannak. Ennek a 
(KETTES TAT AKET OTA utá ÉB 
(ZETT TANA END EZEL ETKT ZT] 
kis bolygó, amit az egyszerűség kedvéért 





A páros játék diszkrét bája 





3) "dj 


interaktív operációs rendsze- 
LL S LANE TET 9 
lakosságra. (Valahova még be- 
EZTET LET NTI OEK! LTE 
médiát", de sajnos én sem 
KELT LLAUAALENÉ3 A 
VEL ALL ADAT ACTS 
FEKVE ZENEL él E) 
jól megnézzük Be a 


ÜZENT 0) 






























KÖTSZ E LT TELET TE] 
neve Syyrah, az IASztráda-va- [7 
dászok (az egyszerűség ked- 
véért rövidítettem) klánjának 
utolsó tagja. Őt látják az int- 
roban csatahajóba szállni 
TT ETL eS LA LELT TATA KT 
mam ellenére mégiscsak ku- 
[ELETUK 

LATTAK LA TELL TETÁ LT TÁT ZTE 
egy harmadosztályú Red Alert-klónra szá- 
mitana az egyszeri (izé, egyszerü) ember, 
mert azokban szoktak csupa 1 KUT"8 
zóból álló neveket bányászni — de nem ta- 
LETELT LT KEL E TAT LTD TUTKÓ 





"Nini, hiszen ez az ASteroids!" Na ők 
közelebb járnak az igazsághoz, de 
még mindig csak langyos. A játékot leg- 
jobban úgy tudnám jellemezni, mint az As- 
teroids és a Tetris futó kapcsolatának 
gyümölcsét - ez ugyanis tulajdonképpen 
egy logikai shootem up, ami ugyan első 
olvasatban kissé rémisztő szörnyszülött- 
2 de akik jobban belezuppannak a 
[111 Seá ET 
hi it a következő: a képernyő köze- 
pén álló hajónkkal le kell durrogtatnunk a 
"1 koncentrikus körök- 
ben felénk közeledő 
ELL UL LELAN (18 
LACI OTT TT 
TAKES LA 
MULTU 3 a 
találja magától is, 
szóval az irányítást 
most nem boncolya- 
UL EY ELET TELE 
csak színes aknák- 
LEALL TAN IL La 
kor tud ellenséges 
ELL ELeáa Huta 
KGN LETETT 








A 3D-játék ugyan poén, de 
szerintem teljesen átláthatatlan 


szédos pozícióban levő és a lövetékéhez 
hasonló színű aknát talál el. Ha ezek to- 
ZLTLLTE LEESNI LT GYALTA KT LT ZZTT ATA 
akkor robbannak azok ís — nekünk meg 
LL TOTT TT KT LB KÉTES LO KTK KTK 
el, akkor a lövedéke "ellenséges" 































válik. A bájos noi hany 
mindig jelzi, hogy éppen 
TALLTELYULOTATI 


(181 pályán, mehetünk a követke 
[E valamelyik viszont beér középre, akkor 
ibbanunk. Az aknák között néha bónu- 
GAL TTTZAT 
szédos akna robbanta: 
amelyekkel elérhetünk extra 
szintugrást; forgatást (az ell 
nák belső gyűrűjét forgathatjuk); különbö- 
20 hatásfokú bombákat (pár használ 
még komoly bónusz is jár); lövést (normál 
tölténnyel lőhetünk a bolygókra). Minden 
ötödik pálya után egy bónuszpálya jön, és 
most már tényleg Asteroitds következik: 
szét kell lodoznunk a villámgyorsan jovú 
aknákat. A legnagyobb marhaság az 
egészben, hogy lehet játszani ketten egy- 
ás ellen ís, vagy akár 30-ben, ami mond- 
juk áttekinthetetlen — de poén. 
Erdekes egy kutyulék a Syyrah, de szi 
tem mindenkinek tetszeni fog, aki v 
játszott 2 forintért játékautomatával. 
Márcsak nosztalyiából is. 
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META 
LTE 


MT ZETT TEN 


Ajantutt: PAD, SEGUS-kompattbílis hanykártja 


1) 





C64-es Grand Pr 
I) már az eredeti pályákon au- 
, aztán jött az Amigás F1 GP, ahol 


Egyenes úton előre: ezeket a 
részeket szeretem a legjobban 


z átkerült valódi 30-be és a kocsik 
tár realisztikusan viselkedtek, végül ott 
: tavalyelőtt az emlékezetes GP 2, ami 
ek grafikáján kívül a széles menüválasz- 
skával lett az új etalon - gyakorlatilag 
meg lehetett tudni belőle az F1-ről, 
tt is, amire valójában semmi szükség. 
sok víz lefolyt a Dunán és a 30- 
s térhódításával egyre in- 
olt, hogy hamarosan új trón- 


Monacoban) tűnik ki: még a távolabbi há- 
zak közül is modellezték azokat, amiket el- 
méletileg látnunk kell — vagy ott van a ki- 
kötő, ahol teljesen korrekten kidolgozott 
jachtok sorakoznak. Tetszett az az effek- 
tus is, amikor behajtunk az alagútba: a 
napfény hirtelen megszűntével egy pilla- 
natra sötéten látunk mindent. A legtöbb 


pálya mentén (a 30fx ver- 
ziónál) még kivetítők is 
vannak, ahol a saját kép- 
ernyőnket láthatjuk élő- 
ben. A kocsikat sem ha- 
nyagolták el, szép áram- 
vonalas gépcsodákba 
szállhatunk be, a márka- 
jelzés a kerekeken és a 
reklámok spoilereiken is 
jól olvashatók. Ahány ka- 
meranézetet csak kitalál- 
tak a Forma 1 közvetíté- 
sekhez, azt itt is mind 
behívhatjuk, közöttük az 
F2-F4 gombokkal választ- 
hatunk. Hogy csak a legfontosabbakat em- 
lítsük: az irányításhoz van egy belső és 
kétféle üldöző nézet, visszajátszásnál pe- 
dig a külső szemlélődéshez a közvetítő ka- 
merákra kapcsolhatunk, vagy bármelyik 
versenyző kocsiját akár a felfüggesztés 
mellől, akár az elül előszárnyról meg- 
figyelhetjük. Ez utóbbiaknál láthatjuk még 
azt is, amint a pilóta sisakja rázkódik, 
vagy oldalra dől a centrifugális erő hatásá- 
ra. Ha pedig netán kifutunk a pályáról, a 
b fűszálak is kivehetők. 
los FIA kiadványról van 
SZÓ nemcsak a grafika, de a csapatok, a 


Az előtérben én húzok el hangosan, 
a háttérben pedig a felhők csendesen 


lem TLNTAL a 11 


részt vett a fejlesztésben, a menkafelyálttt 
tok során folyamatosan tesztelte a készülő 
játékot, majd tanácsokkal látta el a progra- 
mozókat, melyek révén teljesen új matema- 
tikai algoritmusokat dolgoztak ki — a ko- 
csik mozgása így maximálisan a valóság il- 


úzióját nyújtja. Az alkotók a Renaultnál 
za a szigorúan bizalmas technikai adatok- 


bi javaslatokat a végeredmény kiala- 
kításához, amit aztán most a kezünkben 
tarthatunk. 

A játék kezelőfelülete teljesen áttekinthető, 
mellesleg nagyon designos. A pályák be- 


tek az gót érszágról mellette pedi ! a 
földrajzi adottságairól olvashatjuk a leglé- 
nyegesebb infokat. Rögtön a főmenü i legtete- 
jén választhatjuk meg, hogy 
(easy) avagy valósághű (realistic) körülmé- 
nyek között akarunk játszani. Az egyszerű 
módnál rengeteget segít a gép, nem kell va- 
cakolnunk az autó paramétereinek állításá- 
val, vagy még azt is bekapcsolhatjuk, hogy 
automatikusan lefékezzen az autó a kanya- 
rok előtt. A realisztikus módon belül három 
nehézségi szint közül választhatunk: az ex- 

( 991 





A Driver/Team opciónál bármelyik csapa- 
tot és bármelyik pilótát kiválaszthatjuk, 
csupán egy híresség maradt le a listáról: 
mivel Villeneuve szerződése nem enge- 
délyezte a neve felhasználását, ő Driver X 
címszó alatt szerepel. A játékmódokon be- 
lül hat lehetőséget találunk. A Trainingnél 











a sima gyakorláson kívül megnézhetjük, 
hogyan csinálja a gép (Demonstration), 
vagy nagyon érdekes a vezetni tanulás 
(Driving $chool), ahol egy szellemautó mu- 
tatja meg a biztonságos autózás fortélyait. 
Ha esetleg a tanulás közben kicsúsznánk, 
aggodalomra semmi ok: az oktatónk türel- 
mesen vár ránk. A következő versenymód a 
szimpla futam (Single Race) - ezt talán 
nem is kell tovább részleteznem. Ezután 





következik a Grand Pri 
futamot ál 


7[71/ 


fULATTON A 


mal MÜ 


kívül a Customised opcióval saját, egyedi 


bajnokságot is összeállíthatunk a szá- 
munkra szimpatikus pályákból. Végül az 
utolsó játékmód a Time Attack, amin belül 
szintén több lehetőség van: a Free Runnal 
a legjobb köreredményeinket próbálhatjuk 
döntögetni, a Ghosttal pedig mindehhez 







ag 


bekapcsolhatunk egy szellemautót is. A 
szellemautót még a rajt előtt, a pályával 
együtt kell kiválasztani, a gép automa- 
tikusan listába szedi a lefutott köreredmé- 
nyeket, és ebből alakul ki a választék. 

A játék options menüjében a következő 
címszavakat találjuk: Car - itt állíthatjuk 
be a kocsinkra vonatkozó könnyítéseket, 
mint például az automata váltót vagy hogy 
ne legyen sérülés; Faitures - ennél a pont- 
nál a várható meghibásodásokat kapcsol- 
Ge — azaz a verseny körül- 


latjuk ki/be; R: 


EE 


Monaco húgay nem f 
egy csúnya hely [7 eb 


szabályt, köztük al hibás 
start "en! 

A szabályokat amúgy ab- 
szolút pontosan áthozták 
a játékba, ha valami tör- 
ténik a pályán - csakúgy 
mint a valóságban — meg- 
jelennek a különböző szí- 
nű zászlókat lobogtató 
pályamunkások. Ha pél- 
dául arra támad kedvünk, 


bokszban kell letölte- 

nünk. Ha túl sokat tsszáti 

pedi is mi a B W Hiába a késői fékezés, az egyik 
a ÉBE kerék menthetetlenül leszakadt 

, magyarul 

diszkvalifikálni fognak 

minket. 

Az opciókat tartalmazó 

menü egyébként nem keve- 

rendő össze a Configure 

menüvel: ez utóbbinál a 

grafikán, a hangon és az 

irányításon finomíthatunk. 

Ha mindennel megvagyunk, 

a saját beállításainkat a 

save-vel menthetjük el. 

Mielőtt elindulnánk a 

versenyeken, a garázsba 

lépve módosíthatunk autónk legapróbb 

részletein is. A szokásos terelőszárnyak és 

hasonlók állítgatásán kívül még a tervező- 

mérnökök munkájába is beleszólhatunk 


Az alagútba behajtva hirtelen alig lát 
valamit naptényhez szokott szemünk 


szerűen po 


ahogy a GP 2-ben, ebben a ját. 


TTL Ta 
OLT TELET TOAL TT ETT KATETÉTTL A 


munkálatokat a Backspace-szel nyugtáz- 
hatjuk.) A boksszal rádión tartjuk majd a 
tapcsolatot. 
Bár nem vagyok az a megszállott típus, aki 
már 


LE/UVGHOW 2 


januári számban nem igazán 
A: A ECETA ETL? A 

AHX-1-ért, sem a Jane"s Com- 
bat Simulations akkor tesztelt pro- 
duktumáért. Szerencsére egy hónap 
sem kellett hozzá, hogy alkalmam 
nyíljon egyensúlyba hozni a mérleg 
nyelvét. Ismét egy helikopter szi- 
mulátor van terítéken, ráadásul egy 
mindenki altal jól ismert típus, az 
Apache Longbow kapta a főszere- 
pet, ráadásul az oldalán két nagy- 
ZATA NET TELENTE EY ALTLEGTJHLAT 
MATAT A ET AKT LELET 
Hawkkal. A program 2 CD-nyi he- 







lyet foglal, Windows 95, és DirectX 
5.0 alatt fut. Minimális gépígénye: 

Pentium 133 MHz vagy ezzel 10099- 
[CUTE s rendszer. Szükséges 
memória: min. 16-, de inkább 













Két látogató a Felkető IN 
Nap Házában T 





32Mhyte. Videó kártya: 2MB PCI 
SVGA (640x480), már csak a Di- 
rectX 5.0 miatt ís, de a 3Dfx kártya 
is nyomatékosan ajánlott! A hany- 
kártyának szintén DirectX kompati- 
bílisnek kell lennie. Az egerünk le- 
het átlagos, szürke kis egérke az 
éléskamrából. A vinyón egyszer el- 
foglal a program small install ese- 
tén mintegy 170 Mbyte-nyi helyet, 
de gondol- 
JI aA [11 
dows 95-re 
[EN UL ATA 
ITALT ő 
LELT esd 
Mbyte-nyi 
helyre a 
HIVOTT a 

[3 ra. A 
ETETETT ES ETT] 
420 MByte 
Map 
emészt !!! A 
[AAL 
alább négy- 
SZET 

























Párosan szép az élet 





(600.000 byte/sec), különben már a 
kezdő intro gyönyörei is csak bosz- 
szúságot fognak okozni a szagga- 
tott képek és a még szaggatottabb 
zenei aláfestés miatt. Ajánlott to- 
vábbá egy jó minőségű joystick, 
ÜLJEK ETTE E TT TA 
POLE AMG NT A TT TEN 0] 
játékos üzemmódban is futtatható, 
networkön, modemen, vagy közve a 
META N (A fei 
ELETTEL EAT 
nem, hogy a számítástechnikában 
EI AESYÁL TERE AZT [288 
34] 





A keményebb téma után haladjunk 
lassan a lágyabb felé, vagyis néz- 
zük, mit ügyeskedtek össze a prog- 
ramozók. Elöljáróban azonban el 
kell mesélnem, egy aranyos törté- 
netet: Egy 
kget 10EA 
MELL 1 
nát az 
IE 
LELET ő 
ULT LGr 1 
MAGUKAT ea 
DETLOLL 1 
eldol tetu TÉS 
Ae CA Ua] 
SZALA NÉL 
VILL LA GB 
hogy az unal- 
mas típusis- 
kula LETT 
Mi TALAt Tata 
LEGY ést ő 
KEZALLN ETT A 
kedvelők úgyis ismerik), foglalkoz- 
zam többet magával a programmal. 
A 7-B éve, mióta az 576-ban meyje- 
LTE LL CTL RL LT LEGY AZALTAL Lá 
a 2. vagy 3. levél, amit olvasótól 
kaptam. El kellett gondolkodnom 
azon, hogy eddíy vagy beletőrödött 
mindenki a megyváltoztathatatlanba 
és azért nem reklamált, vagy nem 
is olvas senki, esetleg tetszett, 











ami eddig kikerült a "tollam alól"? 
A kedves levélíró javaslatán elgon- 
LOL LE TAGLALT COTTA] 
szándékosan kerülni fogok minden 
[AAN ETI vonatkozó Gt 
IE et és csak arról fogok írni, amit 
p a vásárló"! Bár 
LN AbKJR a ka de 


során semmilyen megi 
MENÉNEK eli 
GAZ zzá nk 1esd [0 




















. Egy csendes reggelen, amikor még 
alíg világít a pirkadó nap zsenge fé- 
LR TIL ETL LN ET LETTEL TELET 


ez áá 


nyebbet, az ins- s 

tallálási segédle- ov 
GAZT KÜN ÜL ÉLT r d 
tékos üzemmódhoz (j 
LELTEK [Tt 

t. Ezeken kí- 
KEL EL Lo hY ZET 11 2 
lyet kapott még 
CZ ALATTA TT ZT él 
táblázat, vala- 
mint maya a CD- 

tartó doboz, a 2 A 

db CD-vel. A le- 

mez borítója 

(ELLE LG ULÉS 

sárga fényben £J 
LÜL TAL ÜT 

függöny elott 

LELT NÉYAt Ted 

ke, Hellfire- F 
LA ELIT EGB d 
CUTE GT tő 

LETT TAI La 

tert ábrázol. A 
disktartó jobb- és bal- 7 
oldali éleit a "LONG- [ 
BOW 2 - Windows, 95 a 
CD" felirat díszíti. A 
két oldali el- 
helyezés elő- 
LL B LL PV öKE) 
polcra helye- 
zés módjától 
fügyően alul- 
LVA LL ZA 
vagy akár fe- 
lülről lefelé 
[ENUL Aaa ta 
ELAAIULUT A 
olvasni ked- 
Kid AN tő 










































ke sávján - ITTA marcona 
uzzadó bicepszén ékeskedő 
tetkó — ís látható, egy piszkos-fehér 
színű "2 CD" felirat, utalvagadoboz- 
ban fellelhető mennyiségfmutatók- 
ra. A tartóból óvatosan kíemelt CD-t 


e § 








ról, fel az égre, Talán hosszúra 
nyúlt estebédje? Hosszasan nézek 

farkasszemet vele, a hüllő tekinte- 
tétől valami jege 
egykor, katapult 
ítélt — gerincemen. .. 








LII TESTET et 


! got a [st st ás 
z. e, ágaskodó harckocsicső 
vonja magára tekintetem. Szemem 
fókuszál egyet, az újabb robbanás 
fényében észreveszem: egy ipari 
létesítmény az, mit a gazok, éppen 
] ripityára lőnek. A barakkokban — 
melyek szebbek, mint némely úgy- 
nevezett szükséglakás nálunk, — 
gyermekek és szüleik élnek. Az ár- 
va hinta, egy menekülő apu után 















lendül, miközben lövedékek húz- —— ziban izguló óvodásokkal, tudod: 
nak át vészes ívet írva, az égen LTAL L ETT ELÜLT 
keresztül. Sárgán izzó szikralán- KEL ee a LL LL LEG E 
gok, csikorgó fém hajlottívű —— kat, s üldözik hangjukkal a gono- 
8 haláltusája. Nagypapi mű: — szokat. Közben a film nem áll 
ME d helye is csillagszórós meg, a "jók" lövik a púpos Hind- 
az lécesőben a mennybe — eket, s azok húzzák a hosszú, tűz- 
száll, de az OH-58D vörös csóvát. Sorra kerül itt min- 
Ba LILLE ET ÜLTÉL d denki, a rossz 
lesben áll. De jaj! a megkapja jussát. 
(IL Ata 4 Végül győzte- 
sen térnek ha- 
[ za a hős legé- 
ké nyek, támasz- 
4 b LT a ia 
kés, akár 
ket egy madár- 
B e fészek... 
1 szi né 
a IS k4 
Ti ks ő f 
gyet PS 
h 
f 
kh nek, szegénykét 
ks marcona Hindek 
a ki üldözik. Légvé- A "vászonra festett madárfészek" , 
LA y delmi rakétáik . vagyis a támaszpont képe már isme- 
a . által, egy rős az előző részből, a déli oldalon 
v gyárkémény található kis házikó a "kapus szoba" 


Az ehhez hasonló látvány- 
effektekhez "mindössze" 
egy 30-kártya szükségeltetik 


[3 (za 

UA GIL 
LULLY E 
heli, majd egy 
et" tál TT el 
telen, bátor hát- 
[GEL AST UL [8 VA 
(LT TAT ELETE 
LTAL ATKA TÁL 
LIL ANTÁLL SET jaj 
jó barát. Ha már 
ML G TAT adut B 











Hm, úgy látszik, mostanában 
minden kormány balra húz... 


(Exit to Operating System), a keleti 
oldalon található épületben találha- 
tó az öltözőszekrényünk (Select Pi- 
lot), az északkeleti kisebb hangár- 
ban készítik fel gépeinket egyedi 
bevetésekre (Single Mission), a mel- 
lette található 
nagy hangár- 
ban születik 
"a sikerszto- 
rul tu ET 
ign). A hangár 
előtti készen- 
UTAL (ja 
aA e 
hetjük le a 
[AL AcN 
ELÜL aA 
[MEA ET ET ő 
Action), a 
nyugati olda- 
lon található 
MITEL Lél 
pontból érhet- 
jük el a haverokat (Multi-Player), és 
a legfontosabb se maradjon ki, a 
központi épületben töltik tölcsérrel 
fejünkbe a tudományt (Tutorial/Trai- 
niny). A program minden egyes me- 
nüjére jellemző, hogy egerünkkel 
CLT ELETE GILL Ét ta 
lálunk rá a kiválasztandó pontokra. 
A tantermi épületben pl. makettek 
lógnak a mennyezetről (rájuk 
klattyintva tudjuk az egyes típuso- 
kon elvégezni az alapkiképzést), a 
LELKET ERTL L-T TT] 
egyéb kiképzési feladatokat gyako- 
rolhatunk. Említettem a gyönyörű 
grafikát: a vizuális élvezet végigkí- 
sér bennünket egészen a pilótakabi- 
nig. Aztán a felszállás után, mintha 
egy egészen más világba csöppen- 
nénk. Nem csúnya ez a világ, csak 
FE ETEZ Te MAT aha (a 
már hozzászoktatták szemünket. A 
sztyeppét a sivatagtól csupán az 
(LALI LIE GET LT A CA 
ti meg, az ellenség a terepen igen 
gyéren települ, itt-ott található be- 
INTEL Le AEÜCI LNN ETTÉL B 
nyolom a januári számban etalonnak 
kinevezett Apache-ban megszokott 
tömegjeleneteket. A grafika sebes- 
sége 3Díx kártyával kifogástalan, 
nélküle azonban hajlamos kiemelni 
konfigurációnk gyengeségeit. Hogy 
jó dolgokról is beszámolhassak, a 


Éjszakai vadászat 


Pa eeTzta] 4 A 


programozók egy remek küldetés- 
szerkesztőt (Mission Planner) kreál- 
tak, a hadműveleti tisztek (hadmú- 
vészek) nyálképződése biztosan be- 
indulna tőle. Nekünk, szimulátor- 
kedvelőknek a műszerfalak jelente- 
MELLE LT LT ETA Ta 8 LES 
kapjuk őket, a különböző típusokban 
GYAG LG NN Lá AGA YALE T AA b ed 
ségű táblák "rontják" a kabinból va- 
LUI GS A EN ETSET KA AU 11 
ször áll rá szám, hogy a programhoz 
mellékelt kézikönyveket dicsérjem. 
Nagyon-nagyon meg tudják könnyí- 
teni a tesztelést, mostanság elkép- 
zelhetetlen az a sziszifuszi munka, 
amit az őskorban elkövettünk, mire 
megfejtettük bizonyos "kütyük" 
funkcióját, kezelését. Így van ez 

UL ELA CML ET SZET E LAN SÉ ÜL 
mentárok mutatják be az MFD külön- 
böző üzemmódjait, a rajtuk megjele- 
nő egyes szimbólumok jelentéseit. 
Szükség (rá, mert még az öreg 
LIS ak is tartogat meg- 
lepetéseket! Gondoltak a kézikönyv 
szerkesztői az egészen kezdőkre is, 
nekik több oldalon keresztül magya- 
[erzz GLTTG TETTEST ÁT TA [E 
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ICM eu ELSZZZ AZ ULT 
kopter típusok (!) és fegyverrendsze- 
rek ismertetésére, a különböző harci 
manőverek alkalmazásának előnyei- 
re. Az alapos felkészülés fontos is 
ELLA LOGLALGALEZTL OTUT A] 
ELL TELET TM ÜL EL NÉET 1 
Azerbajdzsánban vesznek majd 
részt, éles bevetéseken. 

Széchenyi János 


Electronic Arts/Jane"s Cambat Sims 
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Minimum: 133. IGMB RAM, 4xCD. WIN95 
TTL E LE LL EE TTL e 
VETETT ea ELET KÚT 
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Moody Blues-koncert lesz - a 
rendőrség nagy erőkkel kivonul 


TÖK ím 1$ j 
00DY BLUES tf: 


CE TTTT TT 


1983-ban, vagyis 15 évvel ezelőtt je- 
lent meg az első Microsoft által fémjel- 
zett Flight Simulator program. A Com- 
modore 64-es verziójával - ha nem csal 
emlékezetem - 1986-ban találkoztam 
először. Rettentően lassú volt, és mai 
szemmel nézve rémesen csúnya, de ki- 
tartóan "nyösztettük", mert az akkori 
"játék" programok között ez volt a leg- 
kevésbé JATEK, ez közvetítette a legin- 
kább azokat az információkat, amitől 
olyan megbecsültek voltak értékren- 
dünkben "a" pilóták. 

Ebből a programocskából érezhettünk 
rá, hogy a repülőgép vezetők szakmá- 
ja nemcsak hősies bátorságot, 
hanem komoly szakmai fel- 
készülést is igénylő mester- 
ség. Vízválasztó volt ez a 
program, még a "szimuláto- 
rosok"-on belül is, mert ez- 
zel tényleg csak azok tud- 
tak hónapokon át "molyol- 
ni", akik megszállottan 
vonzódtak a repülés iránt. 

Egy későbbi verziót tesz- 
telve írta egyszer egy 
MALEV-pilóta, hogy aki ebben a prog- 
ramban 100-ból legalább 90-szer hi- 
bátlanul leszáll, az jelentkezhet ná- 
luk, megnézik maguknak, mit tud a 
srác... 

Tény, hogy a Flight Simulator-sorozat 
egyetlen tagja sem képviseli a kön- 
nyen fogyasztható, játéktermi "es- 
sünk neki, és hadd szóljon"-stílust 
(bár a C64-es verzióban volt elrejtve 
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Most már akad 3D- 
támogatás ítékban b 
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egy I. világháborús "lövöldözős" kül- 
detés is). Itt el kell mélyedni a témá- 
ban, utána kell olvasni, esetenként 
több tucat lezuhanás árán "kitapasz- 
talni", hogy mitől is marad levegőben 
a fémmadár, hogyan lehet odatalálni 
"A" pontból "B"-be, hogyan lehet út- 
közben takarékoskodni az üzemanyag- 


. tek lehettek az ered- 





gal, hogyan le- 
het elkerülni 
az összeütkö- 
zéseket a zsú- 
folt repülőte- 
rek közelében, 
stb., stb. 

A Flight Simu- 
lator 98 prog- 
ramozói sem 
változtatták 
meg ezt az 
irányvonalat, 
de természete- 
sen a program 
rengeteg új- 
donságot tar- 
talmaz. Kez- 
dem az egyik legizgalmasabb kérdés- 
sel, az "és mikkel lehet repülni ben- 
né"-vel: Bell 206B JetRanger III heli- 
kopterrel, Cessna Skylane 1825, Lear- 
jet 45 repülőgépekkel, mint új csapat- 
tagokkal, de megmaradtak a Flight Si- 
mulátor veteránjai is: Cessna Skylane 
RG, és Extra 300S, Boeing 737-400, 
Schweizer 2-32 vitorlázógép, és a 
Sopwith Camel első világhábo- 

rús kétfedelű vadászgép ma- 
tuzsálem. Az egyes repülő- 

gépek programbeli "visel- 
kedését" a gyártó cégek 
képviselői tesztelték. 


s , 


Valószínűleg elége- 







det- 


ménnyel, - egyébként ta- 

lán a nevüket sem adták 

volna hozzá - az átlag fel- 
használóknak azonban, egy át- 

lagos számítógépen, főleg billen- 
tyűzetről vezetve, keményen meg kell 
küzdenie a levegőben maradáshoz. 


Bólogatnak, billegnek a gépek össze- 


vissza, nem 
nagy élvezet a 
velük való "bir- 
kózás". Igaz, ez 
a Flight Simula- 
tor valamennyi 
változatára igaz 
volt eddig is. A 
3D gyorsító és a 
fejlett grafikai 
technológia, 
amelyet alkal- 
maztak, minden 
eddiginél élet- 
hűbbé varázsolja 
a programot. 
Kárpótolhatnak 
a fentebb emlí- 
tett keservekért a tökéletesebb kidol- 
gozású műszerfalak, ill. a rajtuk meg-. 
jelent újdonságok: nemcsak billentyű- 
zetről lehet már pl. felnyomni a gáz- 
kart, vagy tekergetni a műszerek hite- 
lesítő gombjait, hanem egy kézfej ala- 
kú mousepointerrel ez szintén megte- 
hető. Nagyon hasznosnak találtam a 
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tesztelés közben, hogy pl. a Bell 206B 
helikopter műszerfalát, a Windowsban 
megszokott ablakkezelési technikával 
kicsinyíthettem, nagyíthattam, vagy 
akár a bal szélről középre, kissé felfe- 
lé is eltolhattam, segítve ezzel a kilá- 
tást a kabinból. A látványon kívül tö- 


sportgéppel, ha az anyahajóról egy 
Hornetet indítottak rám elfogásra! 





(EVIL €) (GO) (váll 
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hanghatások is, 
és a kettő együttese, — 
már-már tényleg képes azt — 


az illúziót kelteni, hogy egy val 


dünk. A rádió- forgalmazást hallgatni, 
számomra legalább akkora élvezetet 
jelent, mint kitört szárnnyal, össze- 
vissza hajtogatott propellerrel, a gép 
hátán végigcsúszni az irányító torony 
előtt. Ujdonság a multiplayer-funkció 
is, amelyben gyakorolhatunk kötelék- 
repülést, vagy akár csoportos műrepü- 
lő bemutatót is tarthatunk. A Flight 
Simulator 98-ban már valamennyi 
földrész fölött találunk repülési lehe- 
tőségeket. Több mint 3 ezer repülőtér, 
45 főváros, 20 egyéb város, valamint 
Hong Kong fotorealisztikus légterében 
bújócskázhatunk a felhők között. Pá- 
rizs fölött repülve pl. nemcsak az Eif- 
fel toronyban, hanem egyéb, neveze- 
tesebb épületek látványában is gyö- 
nyörködhetünk. Sajnos Magyarország 





repülőgép fedélzetén tevékenyke- 


576 KBYTE 


felett még nem adatott meg nekünk, 
hogy tekereghessünk, pedig szívesen 
"beköszöntem" volna egy-két drága jó 
barátom ablakán. Na, talán ha már 
majd mi is Unió-tagok leszünk... De 
hogy egy kis izgalom is pezsdítse - 
egyelőre a messzi idegenben megejtett 
- bámészkodá- 
saink, a beállí- 
tás függvényé- 
ben megtapasz- 
talhatjuk a légi 
csúcsforgalmak 
veszélyességét 
is. 
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Említets SEB 
tem már, hogy ígen- 

igen "macerás" a program. A tökéle- 
tes realitás megnehezítette a felada- 
tok végrehajthatóságát. Eppen ezért a 
program tartalmaz egy repülő iskolát, 
ahol az angol nyelvet, és a repülési 
szakzsargont jól ismerők leckéket ve- 
hetnek. Oktatóink igen bátor karak- 
terrel felruházott "egyéniségek", mert 
az alattunk viháncoló gép irányításá- 
ba véletlenül sem avatkoznának be, 
engedik, hogy összetörje magát a bu- 
ta hallgató, miközben ők halál nyugi- 
san darálják a tennivalókat. (Az 
MHSZ-ben annak idején volt olyan rep. 
oktató, aki a műszerfalra felpakolt lá- 
bakkal olvasta a Népszabadságot n2- 


. hulója mellett, egy másik pedig, igaz 
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az gépkocsi oktató volt, részegen 
aludt — ezek az oktatók, úgy látszik, a 
világon mindenütt, már csak ilyenek! 
- Lényeg, hogy az FS98 még ebben is 
a realitásokra törekedett.) A tréfát 
félretéve, most következzenek a ko- 
moly dolgok: A programhoz mellékelt 
Pilots Handbook a nyolcadik oldaltól, 
egészen a hetvenegyedik oldalig repü- 
lő útvonaltérképeket (enroute charts), 
ill. repülőterek körzeti térképeit (area 
charts) közli. Már az FS98 elődeivel is 
nagyon komoly útvonal-repüléseket 
lehetett vé- 

gezni, ehhez 









bajom lehet még?! 





azonban 

nem elég az a tudása- 
nyag, amivel egy átlag szimulátorra- 
jongó rendelkezik. Akik a repülőtérké- 
pek speciális jelrendszerével még S0- 
hasem találkoztak, azoknak megérteni 
nagyon nehéz, sőt: lehetetlen. Márpe- 
dig Microsofték sem törték magukat, 
hogy a térképeik mellé bővebb ma- 
gyarázatot fűzzenek. . . 

Szerencsére két úriember, nevezete- 
sen Matthias Honerkamp és Martin 
Jetter még 1985-ben fontosnak talál- 
ták, hogy az ez irányú tudásanyagukat 
megosszák másokkal is, ezért megír- 
ták "Fliegen mit dem Mikro" című 
könyvüket, melyet a Műszaki Könyvki- 
adó 1988-ban "Repülés mikroszámító- 
géppel" címen, magyarul is megjelen- 


Kábé így képzelem következő ; vaká- 
ciómat: szerény kis magángépem- 
mel Görögország felé libegek — mi 
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tetett, kiadott. A könyvet Háy György 
pilóta, és okleveles gépészmérnök 
lektorálta, ill. egészítette ki függelék- 
kel. Köszönet nekik érte, mert más, 
ez irányú szakirodalomról, amely a 
köz által is elérhető lenne, nem tu- 
dok! A következő információkhoz te- 
hát - közlöm - ebből a könyvből jutot- 
tam. 

Mivel a könyv teljes anyaga értékes 
ismeretek tárháza, nagyon nehéz volt 
eldöntenem, mit részesítsek előnyben 
ezekből. Végül is úgy döntöttem, hogy 


Szent Isten! Én csak azt akartam 
megtudni, mennyi az idő... 





a programot megvásárlók számára a 
legnagyobb segítséget az fogja jelen- 
teni, ha legalább a térképjelekkel 
tisztában lesznek. Még mielőtt bárki- 
nek a kedvét szegném, talán némi re- 
ményt nyújthat, hogy az FS98 térképei 
jóval kevesebb adatot, jelölést tartal- 
maznak, mint a valódi repülőtérképek. 

A körzeti térképek jobb felső sarká- 
ban, egy keretben található megneve- 
zések, mögöttük számmal: 

sElevation" 5 A repülőtér tenger- 
szinthez mért magassága lábban (ft) ; 

-Coordinates" : Az adott repülőtér- 
északi hosszúság (N - fok/perc) és 
nyugati- (W), vagy keleti- (E) széles- 
ség adatai. 





"ATIS" 5 (Automatic Terminal Infor- 
mation Service-Communication radio 
freguency) folyamatosan sugárzott 
jelentéseit minden félórában, tudjuk 
venni repülőgépünk fedélzetén (ha 
bekapcsoltuk a rádiót, és ráhangol- 
tuk az adott körzet frekvenciájára). 
Megérheti a rendkívüli "fáradságot", 
mert legújabb helyzetnek megfelelő- 
en tájékoztatnak az aktuális helyi 
időjárásról, és az esetleg váratlan 
eseményekről, pl. lezárt kifutópá- 
lyákról. 


A műszerfal már kinézetre 
is jóval egyszerűbb, mint 
egy Tamagocsi-játék. .. 







. Egyéb térképjelek: 
"-Otágú csillag": forgó 
fény napnyugtától 
napkeltéig 
Téglalap keretben 
CT": (Control To- 
wer) Irányító torony 

Eszakra mutató 

£N" betűs nyíl 

melletti kisebb 
nyíl, pl. "VAR 11c0 

.. E? felirattal: a 
ge könyvben ez úgy 
E E szerese. hogy Mag- 
netic VOR Radial: a 
körsugárzó rá- 
dió-irányszög- 
adók radiáljai a 
mágneses észak- 
hoz viszonyítva. 
Megközelítési 
térképjelek (App- 
roach Charts): 
Megjegyzés: az 
egyes szimbólu- 
mok megjelen- 
hetnek az útvo- 
nal- vagy körzeti 
térképeken is. 
Rádió szimbólu- 
mok: VOR- 
TAC/VORDME: 
VOR távolságmé- 
rő berendezéssel; DME: Distance Mea- 
suring Eguipment, magyarul távolság- 
mérő berendezés. Ezen közvetlenül le- 
olvasható egy VOR-állomástól való tá- 
volság, ha az DME-vel párosul; TACAN: 
a DME katonai változata, polgári repü- 
lőgépeken is lehet venni; LOM: meg- 
közelítési rádió-irányadó (NDB) külső 
jeladóval (OM); OM: (Outer Marker) 
külső jeladó; MM: (Middle Marker) kö- 
zépső jeladó; ILS: (Instrument Landing 
System) műszeres megközelítési vagy 
leszállító rendszer. 

A rádióadók jelölését és frekvenciáját 
bekeretezve ábrázolják. Ebben a példá- 
ban (FS98 20. oldal) a rádió-irányadó 
neve "DENVER", és a 117,9 MHz frek- 
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vencián sugároz. A frekvencia előtti 
D" azt jelenti, hogy a VOR DME-vel 
van felszerelve. Az iránysáv-adókat (10- 
calizer), ill. az ILS-frekvenciákat le- 
gömbölyített keretekben ábrázolják, és 
négy betűből álló azonosítójelük van. 
Ha ezek után sem tud még valaki töké- 
letes leszállásokat produkálni, azon 
egyáltalán nem csodálkozom. Befeje- 
zésül szerepeljen itt egy rövid részlet a 
fent említett könyvből, a szerzők ho- 
gyan képzeltek el egy leszállást még 
az FS2-őn C64-en, Chicago 0"Hare re- 
pülőterén: 13,7 
DME-kijelzésig a 
4000 láb magassá- 
got kell tartani. Ez- 
után 2700 láb ma- 
gasságra lehet 
süllyedni. Számít- 
suk ki most hozzá- 
vetőlegesen a 
süllyedési rátát! 
Kb. 90 csomó Sse- 
besség mellett 1,5 
tengeri mérföldet 
teszünk meg per- 
cenként. A NOLEN- 
SALTZ távolság 6,7 
NM, megtételéhez 
tehát kb. 4 percre 


van szüksé öli Ez idő alatt 1300 láb- 


nyit kell süllyedni, ami 300 láb/perc 
átlagos süllyedési rátát jelent. A SALTZ 
navigációs ponton való áthaladás után 
elhagyjuk a 2700 láb magasságot, és 
1700 lábra süllyedünk. A süllyedési rá- 
ta középértéke kb. 300 láb/perc. A be- 
vezetési magasság 1700 láb a HOWAR 
metszéspont fölött. A HOWAR-on való 
átrepülés után az 1040 láb minimumra 
süllyedünk (MDA - minimum descent 
altitude: minimális süllyedési magas- 
ság). Ha átstartolás válik szükségessé, . 
jobb fordulóval az OBK VOR-ig kell re- 
pülnünk, és közben 4000 láb magas- 
ságra emelkednünk. Az alábbi adatok 
szerint 15 DME-kijelzésnyire távolo- 
dunk az ORD VOR-tól, és innen készül- 
hetünk a bevezető megközelítésre. A 
Chicago 0"Hare-n való leszálláshoz kb. 
10 percre van szükség. Ezt az időt 
dékosan szabták ilyen hosszúra, 
hogy a gépet nyugodtan stabilizálni le- 
hessen. 

Remélem világos! Jó leszállást kíván 
minden 576 olvasónak: 

Széchenyi János 


Microsoft 
http://wwvwv.micrasoft.cam 


Minimum: Pga, IGMB RAM, 2xCD, WINV95 
Ajánlott: P133, 3MB RAM, Win9g5S kompati- 
biílis hangkártya, 30-kártya 
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Vári Zoli ugyan az ismertetőben egy csöppet unalmasnak találta a 
játékot, de hát ez általában minden játéknál úgy van, amelyikben az első 
pályán sem tud átjutni az ember. Az alábbi passwordök talán meghozzák 
mások kedvét a játékhoz: 
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1-2 - hajó, koponya, hal, horgony, hajó, horgony 
1-3 - hajó, horgony, koponya, hajó, horgony, hal 
1-4 - koponya, hajó, hal, horgony, horgony, hajó 

2-1 - hal, hal, horgony, hajó, koponya, horgony 

2-2 - koponya, horgony, horgony, hal, horgony, hajó 
2-3 - hal, horgony, hajó, hajó, hajó, koponya 
VKIVEL NELLY ZAL ERETT 
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3-2 - hal, koponya, horgony, hal, koponya, hal 

3-3 - hal, hal, hajó, koponya, hal, hajó 

3-4 - hajó, horgony, hajó, hal, horgony, hal 

4-1 - koponya, koponya, horgony, hajó, hal, hal 

4-2 - hajó, horgony, koponya, hal, hal, horgony 

4-3 - koponya, hajó, koponya, koponya, hal, hajó 
4-4 - hajó, hal, hajó, hal, hajó, horgony 

5-1 - horgony, hajó, hal, koponya, hal, hajó 

5-2 - hal, hajó, horgony, koponya, hajó, hal 

5-3 - hajó, hal, koponya, horgony, horgony, koponya 
5-4 - koponya, hajó, horgony, hal, hajó, koponya 


Természetesen az űrhajószimulátorok új sztárjához is van néhány csalás a 
tarsolyban. A küldetéskiválasztó képernyőn gépeljük be 
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és a Z megnyomása után nemcsak saját, hanem Kilrathi űrhajókat is 
kipróbálhatunk. 
LIZ ESÉ EL TAT ETT LL ETT UGYE TETEL LETE 


GOODTARGET - "célzóvíz" 

MORETUNES - technozenék 

DYNOMITE - ezután a Ctrl:-F12-vel befogott célpont megsemmisül, 
CTRL:C ki/bekapcsolja az ütközéseket, CTRL:I pedig a sérthetetlenséget 


MA GESLAYER 


A vidám csihi-puhi egy idő után unalmassá válhat, már amennyiben a t. 
játékos a bántalmazott fél. Ezen szomorú esemény helyett jóval élvezete- 
sebbé teszi a játékot, ha a konzol lehívása után elhelyezünk benne néhány 
baráti huncutságot: 


IMPULSE 10 - mágikus támadás 

IMPULSE 11 - isten mód 

BIGFINALE - lejátsza az endseguence-t 

FLY - repülés ki/be (először ugrani kell) 

ODE TO JACK - az összes szörnyet megöli a pályán 

A MOVEME X,Y,Z - a megadott koordinátába teleportál 


Az utóbbi hónapban kaptunk néhány 
analóg meg digitális levelet annak 
kapcsán, hogy túl kevés volt a cheat 
az 576 utóbbi számaiban. Khm, ebben 
van némi igazság, de tegyük hozzá, 
hogy nem akartunk senkit százéves 
darabokkal szórakoztatni. De azért 
most - mielőtt T.J. ismét belebony- 
olódna a Tomb Raider 2. végigját- 
szásának rejtelmeibe, - kezdésnek 
rögtön el is hintünk párat az aktuális- 
abbak közül. Esetleg marad későbbre 
is, ha grafomán újságíró barátunk nem 
hozza szokásos formáját... 


Autót lopni mindig is szórakoztató mulatság volt — különösen akkor, ha az 
embernek nem kellett attól tartania, hogy az önkormányzat szabálysértési 
eljárást indít az ember ellen "jogtalan használatba vétel" címén - mint 
ebben a játékban is. Az alábbi csalásokkal még szórakoztatóbb lesz az 
ITAL AZT ELLG E CIC LOL TEST GEV GGAL TATE E 1] 
megadni: 


ITSGALLUS: az összes város összes szintje 

NINEINARROW: mint az előbbi 

bird 3 HILL TT] 

IAMTHELAW: nincs rendőrség 

STEVESMATES: nincs rendőrség 

ITCOULDBEYOU: 999.999.999 pont 

SUCKMYROCKET: az összes fegyver, páncél és egy szabadulócédula 

ELEVE ETT BAT ATKA Tó 

6031769: végtelen élet 

LEO LUN ALLT a LAN LT 

BUCKFAST: a " megnyomására (a numerikus billentyűzeten) felveszi az 
összes fegyvert 


Pr IE ELTELTE GZ TTL ST AGYÁT ETL EAT TATE T A] 


TRAMO: az összes pálya 
LEUL HELL ESTE TT ÚJ] 
LEALL: az összes liga 


Természetesen gondolunk az elborultabb kedélyű játékosokra is, akik 
kiválóan idegesíthetik magukat/másokat az alábbi kódokkal. A játékosok 
editálásánál írjuk be névnek az alábbiakat és nagyszerű effektusok csal- 
[EG LAAL B 


iranta t el 
EAC ROCKS 
[uld d 

Nu UL án yul UH 
UR10FUS 

Pat e 


T.J. szerint a játék rendkívül ronda, ámde annál kellemesebb vele ját- 
BELÜL TTL LETT LETT ANG ELTELT ALT EL TAN SÉST LE 
tokat. 


!THE SUN ALSO RISES - látható lesz az egész térkép 

!GOLDEN BOY - kapunk 5000 nyersanyagot és 1000 butániumot 

!I AM THE BISHOP OF BATTLE - megnyerjük a küldetést 
Mae A LELT Lá SET ETET (ő 

Hi LENT Le e LELET EGT ETI CSÁ ÉN ELLE] 


Ha valamelyik cheat aktiválódott, azt "Cheater most foul" felirat jelzi. 
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TOMB RAIDER II 


(folytatás az előző számból - szép tömören) 
40 ÖL MÉLYEN 


0 Miként az a pálya nevéből is sejthető, La- 
ra tengeralatti túrája elég hosszúra sikere- 
dik. A meglehetősen baljós végkicsengésű 
átvezető képsor után újabb kedves kis állat- 
kával ismerkedhetünk meg: a nagy fehér cá- 
pával, Vele nem érdemes harcba bocsátkoz- 

inkább ) vegyünk egy 180 fokos fordulatot 
án fenekén szétszóródott 
úszkálás után egy kissé 
rusztikus hajóroncshoz érünk, ebbe bejutni a 
horgony melletti kis nyíláson lehet. Az első 
teremben rögtön vegyünk is egy mély léleg- 
zetet, majd éhes barátunk (értsd: cápa) ha- 


rapdálását kerülgetve kezdjük el hosszú tú- 
ránkat a hajó belsejében. 
d n 





9 Az első, igazán kemény feladat annál az 
ajtónál várja Larát, amit négy lángcsóva véd. 
Itt igen problémás lesz az átjutás, mivel a 
lángokat csak egy rövid időre kapcsolhatjuk 
ki, így mindent a lehető legtökéletesebben 
és leggyorsabban kell végrehajtanunk. Elő- 
ször is sétáljunk vissza egy meglehetősen ár- 
nyékos folyosóhoz, ahol egy létra vezet felfe- 
lé. Ezt megmászva egy kapcsolóhoz jutunk, 
amivel kinyithatunk egy távoli folyosó végén 
található ajtót. E teremben találhatjuk az 1. 
számú kapcsolót, ami időlegesen kioltja az 
elülső lángokat. Rögtön rohanjunk is a ki- 
aludt lángok helyére, s vegyük használatba 
az itt megbúvó 2. számú kapcsolót. Újabb aj- 
tó nyílik, méghozzá a vízzel borított folyosó- 
ról (azaz pont az 1. számú kapcsolóval ellen- 
tétes irányba fussunk). És igen, a kedves já- 
tékos rálelt a 3. számú kapcsolóra, ami a 
hátsó lángcsóvákat iktatja ki. Eztán már 
csak vissza kell rohanni az 1. számú kapcso- 
lóig, majd egy viharos sprinttel végig az im- 
máron átjárható folyosón (tán mondanom se 
kell, hogy e procedúra során nem árt igen 
sűrűn menteni). Futkosásaink során különö- 
sen vigyázzunk a padlón rejtőző keresztlé- 
cekre, amiken csakis ugorva juthatunk át. 

2 A pálya végén még lesz egy problémás 
rész: két hatalmas, szemétkupacokkal teli 
terem. Áskálódásainkat kezdjük a legalsó- 
ban, itt az egyik sarokban találunk is egy lá- 
dát, amit egy kicsit odébb húzva fel tudunk 
kapaszkodni a hasadékba. Odafönt meglehe- 
tősen baljós látvány tárul szemünk elé: egy 
kapcsoló. Ezt használatba véve a felső szint- 
ről ereszthetünk le néhány tonna szemetet, 
ami Larának ezúttal pont kapóra jön. Hős- 
nőnk így már feljuthat a másik sarokban lévő 
nyílásba és két másik feljáratot (a létrák 
mellett) is igénybe vehet. A jobb oldali feljá- 
raton át másszunk vissza az előző terembe, s 
induljunk el balra a fal mentén. Hamarosan 
egy kapcsolóhoz érünk, ezt húzzuk is meg. 
Eztán potyogjunk vissza a lenti terembe, s a 
bal oldali feljáraton át másszunk fel a másik 
szobába is. Itt tornásszuk fel magunkat a 
szeméthalom tetejére és egy jól kiszámított 
ugrás után használjunk egy másik kapcsolót 


(becsszóra, ezen a pályán ez az utolsó...). 
Eztán már nincs is más dolgunk, minthogy 
visszasétáljunk az alsó terem egyetlen fel 
nem derített hasadékához, s ide másszunk is 
fel. A szokásos pálya végi idill persze ezúttal 
sem maradhat el: előbb egy békaembert, 
majd két különösen tagbaszakadt tagot kell 
az élet árnyékosabb oldalával megismertet- 
ni. 


A MARIA DORIA RONCSA 


e Elég visszataszító egy pálya, mivel a leg- 
kevésbé sem lineáris - azaz a T.J. bölcs ta- 
nácsait nélkülöző játékosra igen hosszú tor- 
túra vár, míg megleli a helyes irányt. Már a 
kezdet se túl bíztató, mivel a hatalmas zuha- 
nás azonnali elhalálozással egybekötött 
loccsanással ér véget. Ezt megelőzendő hát- 
tal előre ugorjunk le, s esés közben kapasz- 
kodjunk meg a peremben. Na, most már nyu- 
godtan lepottyanhatunk. Rövid felderítőutun- 
kat rögtön két rosszfiú keresztezi, hidegre 
tételük után nézzünk be abba a szobába, 
ahonnan előbukkantak. A sarokba pillantva 
már mindenki sejtheti, hogy újabb tömbtolo- 
gatás következik. A célállomás ezúttal a kö- 
Zeli kis folyosó, ahová a három kockát be 
kell juttatni. E rövid kis inermezzo után vá- 
lasszuk mondjuk a jobb oldali, újonnan meg- 
nyílt keresztfolyosót és vágtassunk végig raj- 
ta. Verőlegényekből itt sincs hiány, rögtön 
bele is botlunk három keményebb egyedbe, 
úgyhogy nem árt egyet még e vérgőzös fordu- 


lat előtt menteni. Nemsokára egy hatalmas 
terembe jutunk, de a látszat ellenére itt még 
nincs semmi dolgunk. Viszont nyílik a terem- 
ből egy másik folyosó is, na itt igazi Tomb 
Raider2-féle idill vár Larára: üvegszilánkok, 
lángoló verem, valamint egy kulcs. A kulcs a 
kulcs, tehát némi ugrabugra és csimpaszko- 
dás keretében szerezzük is meg (remélem 
mindenki emlékszik még arra, hogy az üveg- 
cserepek közt csakis sétálva lehet átjutni), s 
térjünk vissza a kockatologatós folyosóra. A 
még fel nem derített járat egy enyhén lepusz- 
tult szobába vezet, ahol rögtön rá is lelhe- 
tünk a kulcsunkba illő lyukra (rossz az, aki 
rosszra gondol... 


1 
kezik, minekután vissza is térhetünk a már 
meglátogatott nagyterembe, ahol immáron 
szabad az út. Ja, még ezelőtt zárjuk vissza a 
kapcsolót1-gyel a kapcsolóf2-t rejtő ajtót, a 
ús későbbi idegösszeroppanást elkerü- 


0E 25 E sálját legfőbb gyűjtögetnivalónk három 
áramkörmegszakító lesz. Az első példányt a 
csónakos szobától nem messze, egy mérete- 
sebb terem alsó szintjén fogjuk találni egy 
kapcsoló társaságában. Innen kissé macerás 
lesz a visszajutás: először is fussunk körbe, 
valahol a padlón ugyanis van egy kapcsoló- 
panel, mely egy titkos csapóajtót nyit ki a 
tetőn. Na, ezen a csapóajtón kell majd felka- 
paszkodnunk (ezzel egyébként nem árt igye- 
kezni, mivel a megszokott időlimit most is 








él). A csónakos terembe visszajutva kelle- 
mes meglepetés vár ránk, mivel a padló alat- 
ti medence kissé szárazabb formát öltött, s 
így már kinyithatjuk az alant terpeszkedő ka- 
put. Rövid bóklászás után (a folyosón men- 
jünk egyenesen végig) egy jól ismert szobába 
jutunk (na, ezért kellett annak idején meg- 
nyomni azt a kapcsolót), itt rövid nyomoga- 
tás (már mondtam: rossz az, aki rosszra gon- 
dol) kíséretében rálelhetünk a kettes számú 
áramkörmegszakítóra. Eztán térjünk vissza a 
hosszú folyosóra, de ezúttal a felfelé vezető, 
sötét járatba kukkantsunk be. Nocsak, újabb 
ismerős helyszín! Nem baj, innen már egy jól 
irányzott ugrással megkapaszkodhatunk a 
szemben lévő erkély szélében, s itt felszed- 
hetjük az utolsó megszakítót. No, eztán már 
csak vissza kell rohannunk a legelső (tudjá- 
tok: zuhanás, őrök meg hasonlók) terembe és 
lemerülnünk az egyik sarokban található me- 
dence mélyére. A többi már nem túl bonyo- 
lult... 

e ,..habár a legutolsó kulcs megszerzése 
elég Larát próbáló feladat lesz. Ezt némi ro- 
hangálás és kapcsolónyomogatás előzi meg 
a parancsnoki hídon, míg kívülről egy na- 
gyobb falka cápa és barrakuda figyeli mély 
érdeklődéssel ügyködésünket. Jómagam már 
ekkor sejtettem, hogy valahogy, valamiért 
nekem ki kell másznom oda. És lőn: a már 
emlegetett kulcsot odakint, pontosan az ab- 
lakokkal szemben találhatjuk. Miután vízbe 
csobbantunk, azonnal induljunk el a hajótest 
mellett, s a hínárok közül kapjuk fel a céltár- 
gyat. Mondjuk nem lesz könnyű feladat kb. 
féltucatnyi harapóskedvű vízilény között 
mindezt megcselekedni, de a látszat ellenére 
nem lehetetlen. 


A LAKÓHELYISÉGEK 


o A pálya legelején látható hatalmas gépe- 
zet működésbe hozása lesz első komolyabb 
feladatunk. Először is kapaszkodjunk át a 
monstrumon, majd némi tűzharc után sétál- 
junk végig a túloldalról nyíló folyosón. Innen 
kilépve rögtön ugorjunk is vissza, mivel piros 
szőnyeg helyett néhány hordó gördül Lara fe- 
lé. A sarokban lobogó lángok szintén káro- 
sak hősnőnk egészségére, így a rámpa legte- 
tejéről próbáljuk meg elkapni a falon lévő re- 





pedést. Nos, így már vígan átaraszolhatunk a 
lángok felett, s a sarokban lévő kapcsolóval 
rögtön ki is olthatjuk őket. A kapcsoló feletti 
folyosót felderítve örömteli meglepetés vár 
reánk: egy újabb kapcsoló. Ez hozza műkö- 
désbe a már emlegetett gépezetet, egész 
pontosan a tetején lévő dugattyúk helyzetét 
változtatja meg. A feladat gondolom minden- 
ki számára egyértelmű: vissza a géphez, fel- 
mászni a legalacsonyabban lévő dugattyúra 
és szépen végigugrálni az egész soron. Per- 
sze ezt a részt nem úsztuk meg ennyivel, a 
sárkány begyűjtése után kapaszkodjunk fel a 
dugattyúkon túli folyosóra, majd haladjunk 
végig rajta. A zsákutcától nem kell különö- 
sebben megijedni, némi kockatologatás után 
simán továbbjuthatunk. Rövid bolyongás 
után ráakadhatunk egy újabb kapcsolóra 
(hja, a változatosság gyönyörködtet), ezt 


CIIVKELT LAPOK 


meghúzva a népes kapcsoló-család legifjabb 
tagja bukkan fel a dugattyúk mellett. Na, itt 
mondjuk következik egy elég idegesítő ugra- 
bugra a dugattyúkon (külön felhívnám min- 
denki figyelmét a Save Game opció áldásos 
hatására), de végül csak elértük a vágy ti- 
tokzatos tárgyát. Valószínűleg a készítők is 
érezhették, hogy e ponton még a leghiggad- 
tabb játékos is egy sötét és meleg helyre kí- 
vánja őket, ezért a szokásos kapcsolónyomo- 
gatás helyett átváltottak a kallantyúhúzoga- 
tásra (emlékszik még valaki a tüzes szobára 
a pálya legelején?). Ezután némi úszkálás 
következik, itt csak egy dologra érdemes fi- 
gyelni: azt a böhöm nagy halat nem érdemes 
macerálni, csak nyomjuk meg a falon lévő 
apró tereptárgyat (nem, a "kapcsoló" szót 
ebben a bekezdésben többet nem vagyok 
hajlandó leírni). 

9 A pálya vége szintén elég kellemetlenre 
sikeredett, a ferde padlójú szobában például 
elég sokáig elidőztem. itt el kell vergődnünk 
a terem legtávolabbi sarkába, felugrani a 
balra terpeszkedő faldarabra, majd némi füg- 
geszkedés után már be is kukkanthatunk a 
túloldalt lévő folyosóra. Odaát egy mérete- 
sebb terem fogadja Larát néhány méretesebb 
fickó társaságában, úgyhogy mindenki ké- 
szüljön föl némi tűzharcra, A felső szinten 
mindenesetre húzzuk el a kő(vagy ki tudja 
milyenjtömböt, így megnyílik a továbbjutást 
jelentő folyosó. A színházterem kulcsát az al- 
só szinten, a verem mélyén találjuk egy kő- 
tömb alatt. Hmmm, ellenfeleink aligha pár- 
tolják a művészetet... Thália megszentelt 
csarnokában mindenesetre jónéhány ag- 
resszív jegyszedő várakozik a potyázókra, 
úgyhogy nem árt az óvatosság. Az oldalpá- 
holyban mindenesetre egy kap..., szóval ap- 
ró tereptárgy vár ránk, ezt üzembe helyezve 
bekukkanthatunk a függöny mögé. Ládahúzo- 
gatás, átugrás, apró tereptárgy megnyomása 
odaát - címszavakban ezek a rendkívül bo- 
nyolult feladatok várnak ránk e viszonylag 
rövid pályán. Ja, továbbjutni a verem túlold- 
alán lévő nyíláson át tudunk. 


FEDÉLZET 


Ezt a fejezetet rögtön egy jó hírrel kez- 
dem: ez lesz az utolsó vizes pálya! E tényből 
mindenki merítsen erőt, mivel az előttünk ál- 
ló feladatokat a lehető legnagyobb jóindulat- 
tal sem lehet egyszerűnek nevezni... Először 
is loccsanjunk bele a medencébe (az odalenn 
úszkáló kedves kis halacskák legnagyobb 
örömére) , s a parti sziklákon felkapaszkodva 
rögtön szerezzük is meg az első kulcsot. Ez- 
2el a sikerélménnyel a tarsolyunkban nézzük 
meg a medence alját, s a kis nyíláson át 
evickéljünk békésebb vizekre. Odaát egy 
igen méretes hajó tatja fogad minket egy 
lángszórós őr társaságában, úgyhogy ennyit 
a békésebb vizekről. A tatnál mindenesetre 
szemrevételezhetünk néhány gyanús objektu- 
mot, amiből már mindenki sejtheti, hogy La- 
ra ismét kedvenc hobbijának (mi más is le- 
hetne ez, mint a ládatologatás?) hódolhat. 
Először is az alsó ládát toljuk a többi mellé, 
e ravasz manőver után már el tudjuk mozdí- 
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tani a felső sort az ellenkező irányba. Az alsó 
ládák elhúzogatása után már fel is tárul a to- 
vábbjutást jelentő ajtó, ahol rögtön haszná- 
latba is vehetjük kulcsunkat. Némi úszkálás 
után egy kallantyúra lelünk (mi tagadás, elég 
Jól el van dugva őkelme), ez nyitja a kinti ha- 
lóroncson a stratégiai fontosságú csapóaj- 
tót. Nosza: létrára föl, s a gonoszul ránk vi- 
gyorgó kapcsolóval csapoljuk le az előbbiek- 
ben már felderített vizes alagutat. Ezek után 
már elhúzhatjuk a bejárattól jobbra lévő kő- 
tömböt és megindulhatunk felfelé, Rövidesen 
egy méretesebb pocsolya előtt találjuk ma- 
gunkat, ami mellesleg hemzseg a békaembe- 
rektől, Nem baj, ha harc, hát legyen harc! A 
Búvár Kund emlékmészárlás után ússzunk a 
medence végéig, ahol egy méretesebb szikla 
két külön járatra választja a vizet. Mellesleg 
a szikla lábánál hever egy sárkány, míg a to- 
vábbjutást a bal oldali járat aljánál elrejtett 
(NAGYON jól elrejtett) kis hasadék jelenti. 
Még annyit, hogy odafent, a járat végén lévő 
elágazásnál menjünk tovább, de a lyuknál 
álljunk meg egy pillanatra. A játék készítől e 
zuhanást igen csalafinta módon úgy oldották 
meg, hogy csakis maximális életerővel úsz- 
hatjuk meg (természetesen függeszkedésből 
pottyanjunk le), tehát nem árt egy kicsit gyó- 
gyulgatni az akció előtt. A csónakba érkezve 
újabb kulcsra lelünk, Innen másszunk vissza 
az elágazáshoz, most már nyugodt szívvel el- 
nézhetünk a már emlegetett oldaljáratba. 

0 Nem sokkal az előbbi tortúra után egy NA- 
GYON nagy hajón találjuk magunkat (őrök, 
ajtók stb.), ahol NAGYON nehéz ugrálós ré- 
szek várnak Larára, Először is verekedjük el 
magunkat az orrészíg, különösen ügyelve a 





gusztustalanul nagy számban felbukkanó 

lángszórós őrökre. Valamelyik alsó szinten 

látni fogunk három nagyjából lapos, igen ma: 
gas oszlopot - na ee kell majd végigug: 


álat, s végül átjutni a rozsdás törzsrészre. 
Túloldalt körülnézve látni fogunk a törzs ol- 
dalán egy hosszú hasadást, egy hátraugrást 
követően ebbe kell majd TÖJKÜGEKDÉSGAKI 
s eloldalazni egy nagyobb beugróhoz, Cse- 
kélység. Az eztán következő vidám barlang: 
túrát már nem is részletezem, mindenesetre 
Innen Ismét vissza kell ugrani a hajóra, csak 
épp egy magasabb szintre. Itt látni togunk 
bal oldalon egy körfölyosót, ahová egy Jól 
Irányzott szökkenéssel át is kerülhetünk, A 
csapóajtón nyugodt szívvel potyogjunk le, az 
eztán következő parázs tűzharcok, kapcsoló- 
keresgélések és kulcsgyűjtögetések során 
pedig vigasztaljon mindenkit az a tudat, hogy 
a nehezén már túlvagyunk. 

0 Ha már a raktárkulcs is megvan ($torage 
Key), nagyjából végeztünk Is ezen a pályán. 
Rohanjunk a hajó orrához, s a legalsó szint- 
től, függeszkedésből zuhanjunk le (az alant 
látható kis kiemelkedés legyen PONTOSAN 


alattunk, különben deli hősnőnk Igen nedves 
véget ér). Eztán vergődjünk vissza a tathoz 
(ahol a ládákat is tologattuk), s az Ígen forró 
Üdvözletek után nyissuk ki a terem legtávo- 
labbi sarkában lévő ajtót. És igen, az angyal- 
szobor begyűjtése után Irány a verőfényes TI- 
bet. Idegen lények, Jeti, lavina - pompásan 
fogunk itt is szórakozni... 








TIBET ORMAI ALATT 


9 A gyanúsan Indiana Jones-os repülősze- 
rencsétlenséget követően Lara rögtön meg is 
kezdheti ismerkedését a helyi faunával, ami 
jelen esetben néhány jól megtermett sast je- 





lent. A kis völgyön szintén nem lesz veszély- 
telen az átkelés a leomló hógörgetegek mi- 
att, szóval lelklekben készüljünk fel egy kis 
ugrándozásra, Átszökkenni legfeljebb a ki- 
sebb hógömbök felett tudunk, így araszol- 
Junk a méretesebb példányok közé és így 
próbálkozzunk. A szemközti párkányra felka- 
paszkodva újabb problémával nézhetünk far- 
kasszemet: egy Jókora jégfallal. Sétáljunk a 
kiszögellés jobb oldalához, majd egy jól 
Irányzott ugrással törjünk át a jégen. Hiába, 
kemény lány ez a Lara. Annyira viszont nem 
kemény, hogy az eztán következő zuhanást s 
átvészelje, úgyhogy ezt megelőzendő még 
csúszás közben mutassunk be egy kitérő ma- 
nővert (egyszerűbben: ugorjunk jobbra). A kis 
medencénél két új dologgal is megismerked- 
hetünk: a megmászható jégfallal illetve a le- 
zuhanó, borotvaéles jégcsapokkal (ez utóbbi- 
tól mondjuk nem árt óvakodnunk). Utunkat 
folytatva hamarosan egy kis elágazáshoz 
érünk, Itt forduljunk balra és kavarodjunk ki 
a szakadék széléhez, Párkányról-párkányra 
ugrálva haladjunk egészen addig, míg egy al- 
só kiszögellésen meg nem pillantunk egy 
gyógyszeres csomagot. Ezt a meglehetősen 
vérzivataros jövőre gondolva gyűjtsük is be, 
majd vigyázó tekintetünket a magasba emel- 
Jiik, Szóval ezen a szirten kéne felkapaszkod- 
nunk (nem kell aggódni, egyszerűbb, mint 
amilyennek látszik). Némi talajtorna után fel 
18 érünk a magasba, ahonnan ig festől pano- 
ráma tárul elénk: kis házikó, két fegyveres őr 
valamint egy motoros szán, Na, ez utóbbi kü- 
lönösen mókás darab, úgyhogy a gyilkolá- 
szás végeztével rögtön vegyük is használat- 
ba. Íme motorizált Lara, Tibet réme. Mint ar. 
ról hamarosan mindenki meg is győződhet, 
szánunk kiválóan alkalmas a gaz ellen elta- 
posására, e képességét érdemes maximáll- 
san ki Is használnunk, Rögtön suhanjunk ís 
el balra (mármint álljunk háttal a szakadék- 
nak - a bal oldal ebből az irányból értendő), 
s néhány cserbenhagyásos gázolás után egy 
nagyobb síkságra (na jó, fennsíkra) jutunk. 
Itt a számos ugrató közül válasszuk ki a 
nagyjából középen állót, s pattanjunk át a 
több kisebb ugratóból álló úton. Égy gyors 
balos fordulat után álljunk is meg a jégtöm- 
bökkel eltorlaszolt barlangbejárat előtt, s 
pattanjunk ki a nyeregből, Nem sokkal a már 
emlegetett nyílás mellett rálelünk egy kevés- 
bé méretes bejáratra, ez pont jó is lesz ne- 
künk. Beljebb érve újabb veszélyeztetett ál- 
lattajra lövöldözhetünk, egész pontosan né- 
hány hópárducra. Mit mondjak, ezt a játékot 
88 a Greenpeace szponzorálta... A jégtömbö- 
ket mindenesetre húzzuk be, majd toljuk fél- 
re őket az oldalsó járatba. Na, most jönnek a 
Játékosabb részek. Szálljunk vissza jármű- 
vünkre, s induljunk el körbe, az ugratók fő- 
lött repkedve. Itt két fontos szabályra kell 
ügyelnünk: 1) minden sikeres ugrás után 
mentsünk, 2) a CTRL billentyűvel mindig 


használjuk a turbót. Ja, és csak semmi bil- 
lentyűzetpusztítás vagy winchestertormá- 
zás... 

A KOLOSTOR 


0 E pályán már alaposan bekeményít a já- 
ték. Végeláthatatlan szobalabirintusok, el- 
lenfelek tucatjai, szédítő magasságok - hogy 
csak a helyszín legfőbb vonzereit említsem. 
Rögtön bele is csöppenünk egy kisebb hirig 
kellős közepébe, ahol is szerzetesek kicsiny 


csoportja próbálja már jól ismert barátainkat 
aprítani, Megpróbálhatunk besegíteni a ha- 
zal csapatnak, ilyenkor viszont nem árt pon- 
tosan célozni, mivel az eltévedt golyókra 
Igen harciasan reagálnak harcművész bará- 
talnk (jómagam mindenkit leuziztam - fő a 
biztonság). A kolostorba való bejutás még 


nem túl körülményes: másszunk fel a létrán 
(a madárkákra nem árt figyelni), majd a kőfal 
bal oldalán csússzunk le, s kapaszkodjunk 
bele a hasadékba. Némi függeszkedés és ab- 
laklövöldözgetés után már be is jutottunk, 
bár néhány gaz fegyveres a nyomunkba sze- 
gődött. Vágtassunk is ki a folyosóra, jobbra 
haladva hamarosan megpillantjuk az épp be- 
felé kászálódó őrt (csak zárójelben jegyzem 
meg: ezen a pályán már lényegesen kemé- 
nyebb ellenfelekkel találkozhatunk, mint ed- 
dig). E ponton átváltanék távirati stílusra, 
mivel rendkívül sok fel-alá rohangálás vár 
még ránk, amit kár lenne túlrészletezni. $Szó- 
val: forduljunk vissza a folyosóra, majd egy 
Jobbkanyar-balkanyar kombinációval keres- 
sük meg az erkélyre vezető létrát. Odafenn 
összeszedhetünk egy kulcsot (megint kezdő- 





dik. ..), majd az erkélyen továbbrohanva egy 
e 





folyosóra jutunk. A vendégmarasztaló kőgö- 
lyókat kerülgetve folyamatosan haladjunk 
felfelé, a medencébe csobbanjunk bele, 
majd egy kis kavirnyázás után néhány össze- 
csapódó ajtó elé kerülünk. Az időzítésre 
ügyelve szökdeljünk át ezek között, s hama- 
rosan meg is szerezhetjük az első imamal- 
mot. Na, ebből kell még négyet összeszed- 
nünk a továbbjutáshoz... A hirtelen felcsapó 
lángok között elugrálva húzzuk ki a szomszé- 
dos szobában lévő kőtömböket, így megnyílik 
a főfolyosóra visszavezető út. 

0 Az erkélyen talált kulcs a főfolyosóról nyí- 
ló, duplaszárnyú ajtót nyitja. Odaát a legelső 
Jobboldali oldaljáratnál forduljunk be, hama- 
rosan néhány csapkodó penge állja utunkat. 
Ezeken túljutva az első bal oldali szobába 
kukkantsunk be, ahol is újabb kulcs vár La- 
rára. Új szerzeményünkkel felfegyverkezve 
térjünk vissza a kilőtt ablakú szobába (Itt 
próbált meg annak idején bejutni a balsze- 
rencsés rosszfiú), s nyissuk ki a romos desz- 
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kaajtót. Láss csodát: újabb kulcsra leltünk. 
Remek. Fussunk vissza a főfolyosóra, fordul- 
junk az immár nyitott dupla szárnyú ajtó irá- 
nyába, s fussunk be az első jobb oldali szo- 
bába. A guruló pengéket ravasz módon cse- 
lezzük ki (akkor kezdjük a sprintet, mikor a 
két penge épp egymás előtt áll), ezek mögött 
leljük ugyanis a kulcsunkhoz illő ajtót. Némi 
lépcsőzés után új helyszínre jutunk, itt elő- 
ször is szüntessük meg a lángtorlaszt, majd a 
bal oldali oldaljáratban rendezhetünk egy kis 
mészárszéket. A csapóajtó alatt két jókora 
gyémántra lelünk, az egyiket rögtön vegyük 
1s használatba a létra tetejénél lévő szobrok 
között. Hmm, azért szép lassan csak kezde- 
nek gyűlni azok a """"" imamalmok. 

0 A negyedik imamalom megszerzésénél jó 
darabig eltébláboltam a szirtek között meg- 
lapuló házikó előtt, ugyanis a jobb oldalon 
meglapuló kis szírtek valahogy elkerülték a 
figyelmemet... A szobor elé visszakeveredve 
szemrevételezzük a kettes számú jobboldali 
átjárót, ahol Is egy létra várja hősnőnket. A 
létra pedig, mint azt tudjuk, megmászva jó, 
úgyhogy cselekedjünk ezen alapelv szerint. A 
szobor kezein illetve fején végigugrálva (Lara 
ugyanis nem csak az állatok nagy barátja, 
hanem a távol-keleti vallások tisztelője is...) 
egy kis beugróba jutunk, itt használjuk a má- 
sik gyémántot. E körmönfont módon kinyitot- 
tuk a szoborban megbújó szoba padlóján lévő 
csapóajtót, ami alatt rálelhetünk az ötödik, s 
egyben utolsó inamalomra, Ennek megszer- 
zése nem is túl bonyolult: torlaszoljuk el a 
kőkockával a vízesést, majd a nagyteremben 
gyűjtsük be a már emlegetett szent tárgyat (a 
szemben lévő kőkocka mögött kutakodjunk). 
Eztán már csak vissza kell térnünk a szobor 
talapzatának bal oldaláról nyíló terembe, he- 
lyükre tenni az imamalmokat s az emelvényre 
fellépve visszahelyezni a víz alatt talált an- 
gyalszobrot. Jöhet a következő (mármint pá- 
lya). 


A TALION-KATAKOMEÁK 


e Igazi pihenőpálya a kolostor nem min- 
dennapi fáradalmai után, bár a potyogó 
jégcsapoktól és hógörgetegektől igen ha- 
mar megcsömörlöttem. A pálya elején 
nézzünk le a verembe és húzzuk meg a 
kart, eztán mászszunk vissza a felső szint- 
re. Forduljunk a hosszúkás verem felé és 
csússzunk le, majd egy jól időzített ugrás- 
sal vergődjünk valahogy fel az átjáróba. 
Na, itt újabb ellenfelek bukkannak fel egy 
leopárd (hmmm, ez azért kicsit furcsa...) 
vezetésével, úgyhogy mindenki kedve sze- 
rint kiélheti gyilkos hajlamait. Rövid lép- 
csőzés után egy medencével ékített te- 
rembe jutunk, ami mondjuk elég rémüle- 
tes paraméterekkel bír (magyarán baromi 
nagy). A terem bal oldalán láthatunk egy 
hosszúkás párkányt néhány hólabdával a 
tetején, első dolgunk tehát az omlásve- 
szély megszüntetése lesz. Kapaszkodjunk 
fel a párkányra, csalogassuk le a jéghideg 
meglepetést, majd idejekorán szökken- 
jünk is viszsza a földre. Ezzel meg is vol- 
nánk, a következő állomás a helyiség má- 
sik végében lévő (a már megismert pár- 
kány oldalán) platform, amire néhány te- 
reptárgy segítségével könynyedén feljut- 
hatunk. A leomló padlótól nem kell külö- 
nösebben megijedni, másszunk fel a lét- 
rán s egy hátraszaltóval keveredjünk át a 
párkányra. Némi kapcsolgatás után hozzá 
is juthatunk egy tibeti maszkhoz, ami ezen 
a pályán kissé rendhagyó módon kulcs- 
ként fog funkcionálni. Ja, továbbjutni a 
medence alján lévő folyosón lehet. 
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6 A második, szintén méretes termet 
már nem vesézem ki túl részletesen, in- 
kább néhány támpontot adnék. Kutako- 
dásainkat a bal kéz felőli barlangrend- 
szerben kezdjük, ahol is a medence túl- 
oldalán, a víz mélyén újabb maszkra le- 
lünk. E maszkkal felvértezve látogassuk 
meg a terem jobb oldalának legtávolabbi 
pontján megbúvó ajtót, bár odabenn nem 
túl barátságosak a fényviszonyok. A be- 
Járattól balra kavarogjunk, a kapcsolót 
húzzuk meg, s lám: néhány lelkes helyi 
nevezetesség (azaz Jeti) siet üdvözlé- 
sünkre. Az össznépi mészárlás elültével a 
rácsokat ékeljük ki a sarokban lévő kő- 
kockával, még mielőtt felderítenénk a 
Jeti-vackot. Eztán a már bejárt barlang- 
ban lévő kaput vegyük szemügyre, ezen 
túl rengeteg ugrálás és egy csomó függő- 
híd vár ránk, Miután sikeresen megleltük 
a felső, duplaszárnyú ajtót nyitó kapcso- 
lót keveredjünk vissza a központi terem- 
be s Induljunk ís meg fölfele. 

0 A kapun túli vermen csak NAGYON jól 
kiszámított ugrással juthatunk át, bár ha 
hibázunk sincs túl nagy gond - aki idáig 
elvergődött valahogy, az alighanem elbír 
néhány cicussal, A baloldali emelvényen 
álldogáló jéggörgeteget zúdítsuk le, mi 
pedig a veremben keressünk menedéket 
(én az oldalirányú szaltót ajánlom min- 
denkinek). A görgeteg annak rendje s 
módja szerint be is zúzza az utunkat ke- 
resztező ajtót, odabenn egy kis terem, 
két ajtó és két nyomásérzékeny padlóda:- 
rab vár minket. Nem kell aggódni, innen 
már tényleg nincs túl sok hátra... Lép- 
Ilnk rá a bejárathoz közelebbi 
majd rohanjunk át a másikra, a kinyító 
ajtón sprinteljük át, a karókat ugorjuk 
át, majd vetődjünk be a szemközti, igen 
rövid időre feltáruló kijáraton. Ja, a lét- 
rát nem árt elkapni, különben elég nagy 
zakó lesz a dolog vége. Ennyi volt, 


JÉGPALOTA 


9 Ez mondjunk megint csak kemény 
helyszín lesz, úgyhogy mindenki készül- 
Jön fel a legrosszabbakra, Új tereptárgy a 
harang, amit néhány skulóval pompásan 
meg Is lehet kongatni valamint a fapad- 
lónak álcázott trambulin, Na, ez utóbbi- 
val nagyon kell majd vigyázni, mivel a 2- 
3 emeletnyi repkedések hajlamosak Igen 
szerencsétlenül véget érni. Ezt rögtön a 
legelső teremben ki-ki megis tapasztal- 
hatja a saját bőrén, ahol a ketrecekben 
hőbörgő Jetik között pattogós feladatok 
várnak ránk, Először is kapaszkodjunk fel 
az első szintre (trambulinnal vagy mász- 
va, ki-ki vérmérséklete szerint választ- 
hat). Itt lépjünk a Jetikhez legközelebbi 
nyíláshoz, álljunk a keskenyebbik végé- 
hez és "dobbantsuk" egyet a trambuli- 
non. A levegőben folyamatosan nyomjuk 
az "előre" és a CTRL billentyűket, így ta- 
lán meg tudunk kapaszkodni a legfelső 
szint peremén. Tán mondanom is fölösle- 
ges, hogy az efféle mutatványok előtt a 
bölcs játékos él a játék elmentésének ál- 
dásos lehetőségével. Odafönn egy kap- 
csoló fogadja Larát, ami az alant rahos- 
kodó Jetik ketrecét nyitja. Szörös (s Im- 
máron szabad) barátainkat gyorsan mé- 
szároljuk is le (ez ugyebár nem egy hu- 
manista játék), s használjuk a ketrecek- 
nél található kapcsolót. Eztán egy rövid 
kis harangjáték következik hősnőnk elő- 
adásában: sétáljunk az első szinten talál- 
ható, hosszúkás réshez, s arccal a fal fe- 












lé zuhanjunk rá a trambulinra. Szép na- 
gyot repülünk, s a csúcsponton egy ha- 
rang vigyorog rá - na ezt sorozzuk is 
meg. Eztán vakarjuk le magunkat a fal- 
ról, menjünk vissza a földszintre, majd 
vizslassuk meg a kis beugró végében lát- 
ható két acélrácsot. A harangkongatás 
hatására az egyik rács már fel is húzó- 
dott. Nem sokkal a rácsok előtt is árvál- 
kodik egy trambulin, ezen dobbantva 
megtalálhatjuk a továbbjutáshoz szüksé- 
ges haranyot. A földet érés mondjuk elég 
nehézkes lesz, próbáljunk meg a falon lé- 
vő apró kiugróra érkezni (nekem úgy ha- 
todik próbálkozásra sikerült is). 

0 A gong megszólaltatása sajna még 
nem jelenti a pálya végét, a tőellentél 
még hátra van. Először is álljunk a gong 
jobb oldalára, s ugorjunk át az előttünk 
lévő talon. Eztán kezdjük meg hosszú tű- 
ránkat lefelé, minek végén megpiltantjuk 
a célállomást: egy négyszög alakú termet 
a gong alatt. Itt találunk is valamilyen 
sárga kütyüt, ezt ragadjuk magunkhoz és 
csússzunk le oldalt. Némi barlangrengés 
kíséretében meg ís érkezik a szörnyűsé- 
ges ellentél egy madárszerű lény képé- 
ben. Harc közben egyébként nem csak 
ellentelünkre kell majd figyelnünk, ha- 
nem az igen mély szakadékra is (szóval 
csak mértékkel ugráljunk). Maga az üt- 
közet ennek ellenére viszonylag könnyen 
megnyerhető: folyamatosan manőverez- 
zünk s közben tömjük gránátokkal a bö- 
hömöt. Az átvezető képsorok megtekinté- 
se után Irány Kína, az ígéret földje (el- 
végre kétmilliárd kínal nem tévedhet). 
Ja, annyit azért még megjegyeznék, hogy 
a legutolsó csatára gondolva innen keztd- 
ve már nagyon spóroljunk a lőszerrel, 


A XIAN-TEMPLOM 


9 Vitán felül ez a játék legnehezebb és 
leghosszabb pályája, úgyhogy mindenki 
készítsen hideg élelmet, nyugtatót és né- 
mi alkoholt (ez mondjuk opcionális) a 


me te ib 


klaviatúra mellé. Mintegy bevezetőképp 
kezdjük a pályát a szokásos védett állat- 
faj-irtással, majd némi búvárkodás után 
a trambulin segítségével pattanjunk fel a 
háztetőre. Rövid keresgélés után talá- 
lunk egy kapcsolót, ezt biztos-ami-biztos 
alapon húzzuk ís meg, majd vissza a víz- 
be és keressük meg a vízesést. Itt kászá- 
lódjunk ki a mólóra, másszuk meg a lép- 
csőket s ha minden igaz, egy enyhén vul- 
kanikus terembe jutunk. További utunk 
lefelé vezet, úgyhogy lelkiekben készül- 
lünk fel némi sziklamászásra és létra- 
zsönglőrködésre. Hamarosan egy karók- 
kal jól felszerelt terembe érünk, további 
nézelődés helyett kússzünk fel a szem- 
ben lévő falra, majd vegyük az Írányt 
Jobbra. Nna, itt nem árt menteni egyet, 
mivel igen veszélyes mutatványok kísére- 
tében tudunk csak elvergődni a romos 
padlókig. Fussunk el a legutolsó darabig, 
itt álljunk meg és békésen zuhanjunk le. 
A szemben lévő nyílás nagyon hívogatóan 


kacsingat hősnőnkre, úgyhogy ne is áll- 
junk ellen a kísértésnek - egy jól kiszá- 
mított ugrással (nekifutás, centizés stb.) 
rugaszkodjunk neki. Na, ez nem igazán 
jött össze, úgyhogy csússzunk szépen le, 
majd az utolsó pillanatban egy gazella: 
szökelléssel kerüljük ki az igen fenyege- 
tően bugyborékoló lávát. Ezt még el kell 
játszanunk párszor, ám ha minden jól 
megy, végül megkapaszkodhatunk egy 
kőtömb szélében. Innen már elkezdhe- 
tünk mászni, ám a végzet ismét közbe- 
szól - ezúttal egy csapóajtó képében. A 
már rutinszerű csúszkálás után viszont 
nagyon gyorsnak kell lennünk: rohanjunk 
a kapcsolóhoz, használjuk, majd hasonló 
sebességgel robogjunk be a folyosóra. 
Valahogy ezekben a kolostorokban meg 
templomokban nagyon pezseg az élet... 

e Aztán van még egy különösen gusztus- 
talan rész is, a két kis vízesés után. Az 
eztán következő barlangban ugyanis nyü- 
zsögnek a pókok, nem is érdemes leállni 
pofozkodni velük. Vegyünk egy fáklyát a 
kezünkbe és rohanjunk végig a dögök 
közt, majd nagy hangon örvendezzünk, 
mikor két bazi nagy fekete pók a nya- 
kunkba ugrik. 

9 A katakombákban olyannyira megked- 
velt trambulinozás természetesen erről a 
pályáról se hiányozhat. A templomban 
ugorjunk az első trambulinra, méghozzá 
olyan szögből, hogy pontosan a másik 
dobbantó felé nézzünk. Repülés közben 
tartsuk lenyomva az "előre" billentyűt, s 
ragadjuk meg az emelvény szélét. Ni: 
csak, újabb barátkozó kedvű szárnyas! 
Kukkantsunk be a járatba, ahonnan kire- 
pült, s hamarosan egy szép nagy terembe 
jutunk (a két hatalmas sárkányszoborról 
elég könnyen felismerhető). Újabb gyor- 
sasági rész következik: pattanjunk föl a 
kulcslyukkal szemben emelvényre, ugor- 
Junk még egyet majd a lehető legrövi- 
debb időn belül kapaszkodjunk fel a lét- 
rán. Eztán még elég kellemetlen ugrálós 
részek várnak ránk, de a legszívósabbak 
azért átjuthatnak a következő, utolsó (ez 
mondjuk nem teljesen igaz, mivel két mi- 
ni-helyszín még ez után is akad) pályára. 


A LEBEGŐ SZIGETEK 


0 Itt már nagyon meleg a helyzet, mivel 
rögtön a pálya legelején egy lelkes Xan 
ugrik a nyakunkba. Ezek elég szívós te- 
remtmények, ennek ellenére a kemé- 
nyebb fegyvereket tartogassuk inkább a 
sárkány ellen. Amennyiben sikerrel vet- 
tük ezt az akadályt, lépjünk le a bal ol- 
dalt látható második lépcsőfokra, s átló- 
san ugorjunk az alattunk lévő kövekre. 
Találhatunk odalent bgy igen kicsiny 
emelvényt, innen elugrálhatunk egészen 
addig a szigetig, mely alatt három zöld 
alak álldogál. A sziget másik oldalán a 
szokásos lepotyogás-megkapaszkodás- 
felmászás után szerezhetünk valami 
sakktáblára emlékeztető izét, valamint 
rálelünk egy kapcsolóra is. Ezt üzembe 
helyezve Immáron feljuthatunk egy ki- 
sebb méretű zöld szigetre. Az eztán kö- 
vetkező, igen hosszadalmas ugálós rész 
végcélja a magasban feszítő aranyketrec 
lesz, ezt igen taktikusan nem Is részle- 
tezném. Segítségképp csak annyit, hogy 
koncentráljunk a zöld színű szigetekre. 

a A kastélyra emlékeztető szigeten volt 
egy pont, ahol nagyon csúnyán elakad- 
tam. Egész pontosan a csapóajtókon nem 
tudtam keresztülverekedni magam, míg 









CIÍINNKELT LAPOK 


rá nem jöttem arra a meglepő tényre, 
hogy a $HIFT nyomva tartása mellett 
könnyedén át tudunk azokon törni. 

e A ketrecből könnyedén elintézhetjük 
amúgy igen veszélyes ellenfeleinket. Mi- 
kor a kint várakozók elkezdenek maguk- 
hoz térni, egy ravasz manőverrel mene- 
küljünk vissza a ketrecbe, s másszunk fel 
a hátsó falra. Na, itt senki nem fér hoz- 
zánk, mi viszont páholyból irthatjuk a gaz 
ellent. Egész hatásos, nemde? 


A SÁRKÁNY 


0 Hát, ehhez a pályához túl sok kommen- 
tárt aligha tudnék fűzni, Arra mondjunk 
ügyeljünk, hogy még a végső ütközet 
előtt begyüjtsünk minden létező extrát - 
ezekre igen nagy szükségünk lesz. Maga 
a sárkány nem egy gyors darab, viszont 
tüzet fúj és hihetetlen mennyiségű ólmot 
kell beleereszteni, mire végre elpatkol, A 
közelébe mindenesetre ne nagyon me- 
részkedjünk, az Igazán ravasz játékosok 
megpróbálhatják az oszlopok nyújtotta 
fedezéket is kihasználni. Amennyiben 
lángra kapnánk, azonnal vessük magun- 
kat a vízbe (a partra evickélésnél várjunk 
addig, míg a sárkány már nem figyel 
ránk). Még a sárkány legyőzése után 


sincs vége hányattatásainknak. Azonnal 
tohanjunk a dög mellkasához és tépjük ki 
a tőrt belőle, hacsak nem akarjuk az 
egész kínszenvedést elölről kezdeni. Ha 
sikerrel jártunk, már csak ki kell mene- 
külnünk az omladozó barlangból és ké- 
nyelmésen hátradőlve élvezhetjük, ..a kö- 
vetkező pályát. Na, e ponton kissé ledöb- 
bentem, mivel Larát nem átallotta né- 
hány fegyveres a saját házában megtá- 
matini. E slusszpoén során még jó pár 
gengsztert lemészárolhatunk (feltéve, ha 


az ágyunk melletti szekrényből a kulos- 
csal sikerül idejében előbányászni fegy- 
vereinket) - de ez már tényleg csak affé- 
(e ráadás. 

Zárszóként csak annyit, hogy a Tomb 
Raider 2-nét hosszabb és nehezebb 
ügyességi játékkal eleddig még nem ta- 
tálkoztam. Megemelem a kalapom az 
előtt, kinek van türelme az előző szám- 
han már ismertetett cheatek nélkül vé: 
vignyomni a játékot. Még a fenti oldala: 
kon terpeszkedő tipphalmazzal Is számta- 
lan helyen el lehet akadni, úgyhogy min- 
denki készüljön fel a legrosszabbakra. Én 
figyelmeztettem mindenkit, mert ki Itt 
belépsz... 

T.J. 





CSEVEGŐ 


Teljesen idióta vagyok. Jó, tudom ez 
a frappáns bejelentés nem hordoz kü- 
lönösebben sok újdonságot, de azért 
ezt most illik ismét leszögezni. Önkri- 
tikus hangvételem oka, hogy már de- 
cemberben meg januárban is beígér- 
tem Csevegő-dekorációnak Pukler 
mester nagyszabású kompozícióját, de 
még azóta sem sikerült nyomtatható 
formába öntenem. A probléma megol- 
dásának a kulcsa egy fotó lett volna, 
de ezt rajtam kívülálló okok miatt nem 
sikerült megvalósítani. Először el 
akartam hívni egy fotós haveromat 
képrögzítés céljából, de ő névnapjá- 
ból kifolyólag kicsit gyengélkedett 
(nem ismert meg). Utána úgy döntöt- 
tem, hogy én valósítom meg a nagy 
feladatot, és bizonyos fokig sikerrel is 
jártam, leszámítva azt az apróságot, 
hogy elfelejtettem levenni a lencsevé- 
dőt. Képsorozatom így most a Plane- 
táriumban fut "Vihar a Hold túlolda- 
lán" címmel, és kénytelen voltam egy 
másik vidám dekorációt keresni ház- 
tájimhoz. Ehhez kapcsolódik e havi 
rejtvényünk, azaz mit ábrázol a kép? 

a./ Torgyán Joe és népi zenekara 
honlapjának bejelentkező képe 

b./ Termelőszövetkezetté alakul a 
Microsoft 

c./ Holstein MMX 

d./ XXI. századi Milka-reklám 

e./ TJ a Tomb Raider II-leírással pró- 
bálkozik 


CSe 








1./ A Gateway így bíztat OEM Win95-tel 
szállított konfigjai megvásárlására. 

A helyes megfejtők között azt a boldo- 
gító tudatot sorsolom ki, hogy ők tud- 
ták a helyes megfejtést. Más egyebet 
már nem merek ígérni, és mindjárt rá is 
térnék, hogy miért nem: 


LEJM 


Jobb napokat CoVboy! 

Ez az első levelem. A rizsa előtt szeret- 
nék köszönetet mondani neked, hogy 
annak idején segítettél a telepeseknek 
birtokba venni Amerikát. Ha nem sike- 
rült volna, akkor valószínűleg nem cso- 
dálhatnánk a képernyőn Lara domborza- 
ti viszonyait, nem taníthatnánk meg el- 
lenfeleinket; hogy a föld alatt is tisztelje- 
nek bennünket, nem győzhetnénk le a 
Birodalmat, stb. (Szívesen. Bár kifelej- 
tetted a Coca Colát meg az atombom- 
bát.) 

A januári Csevegőben olvastam, hogy 
hamarosan megfulladsz a megmaradt 
576 Kbyte-okban , és akinek kell szól- 
jon. Szólok! De várjunk csak. Ingyen 
vagy pénzért gondolod? A Csevegőt ol- 
vasva szerintem ingyen. (Kérlek javíts ki, 
ha nem.) (Na várj csak, majd mindjárt 
megteszem.) De csak komolyan gon- 
dolhattad, mert te írtad: "Szeressük egy- 
mást, gyerekek!" Ha rászánod magad, 
nekem is küldhetnél pár számot. Pl.: 
95/5, 95/10, 97/7-8. S ha már ennyire 


egő 


sok az újság, joystickokban nem fuldok- 
lasz? De-de! Látom, hogy egy Firebird II 
most tör az életedre. Nekem pont ilyen- 
re fáj a fogam. A fogfájást pedig igen 
rosszul tűröm. Azt a fránya madarat pe- 
dig elküldhetem nekem, mielőtt még 
megégeti a kezed. Ne félj nem küldöm 
vissza. (Gondolom most azon gondolko- 
Zol, hogy levelemet széttépd felgyújtsd 
vagy kidobd egy csont nélküli hármas- 
sal.) (Igen, körülbelül ez a három ju- 
tott először egyszerre, de nem feltét- 
lenül ebben a sorrendben.) 

Más. A népek akik beírnak, biztos sze- 
retnének bekerülni a Csevegőbe, ezért 
én is sajnáltathatnám magam. Pl.: első- 
nek írok, már csak két hónap van az éle- 
temből, (Hát ez sajnálatos. Akkor csak 
negyedéves előfizetést ajánlok, a Val- 
hallába nem tudjuk vállalni a posta- 
költséget. Persze ha előrelátó vagy, 
akkor legjobb több évtizedre előfizet- 
ned - gondolj csak bele, milyen jól 
jön majd a következő reinkarnációd- 
ban!) ezért szeretném látni az irományo- 
mat a Csevibe, stb. (Még egy jópár dol- 
got ki lehetne találni.) Nem fogok meg- 
haragudni, ha valaki elkövetné azt a hi- 
bát, hogy nem kerülök be a Csevegőbe, 
csak a metró alá ugrok. A te lelkiismere- 
tedre bízom a dolgot (nem zsarollak, de 
megteszem). (Óh! Igazán kár lenne ér- 
ted. Előbb fizess elő, és csak azután 
nyugodj békében. Saját halottamnak 
foglak tekinteni.) 

Volt ott egy kérdésed az előfizetéssel 
kapcsolatban. Nekem van egy tuti tip- 
pem: növeljétek az oldalszámot úgy 100 
oldalra, tele csúcsszuper játékleírások- 
kal, ismertetőkkel, végigjátszásokkal; az 
előfizetés legyen díjtalan; a postaköltsé- 
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576 KBYTE 


get is ti álljátok; az újságban legyen egy 

CD a hónap játékával (akinek nincs CD 
meghajtója, küldjetek neki egyet); az 
előfizetők között sorsoljatok ki egy egy- 
hetes utat a Hawaii-szigetekre Pamela 
Andersonnal; az újság oldalai között le- 
gyen elrejtve 1000 Ft. Ha ezt megcsinál- 
játok, éjjel-nappal az újságot fogjátok 
nyomtatni, hogy kielégítsétek az előfize- 
tőket. (Hogyisne! Az már legyen a Pa- 
mela Anderson dolga!) A fődíj az 
enyém! De ha lehet ne pezsgőt küldj. 
Nem iszok alkoholt. (Az komoly jellem- 
hiba.) Egy Firebird II-nek jobban örül- 
nék. Az Erő legyen veletek! 

Vincze Sándor, Magyarország (Bocs, 
de közelebbről nem tudom definiálni a 
helyet, mert homlokomon sokasodó 
ráncok láttán a boríték bemenekült az 
íróasztal mögé.) 

U.I: CoVboy! Állítólag 2000-ben itt a 
világvége. Ezért ezalatt a két év alatt él- 
vezd ki az élet összes örömét. Mert ha 
eljön az idő, 576 KByte ide, főszerkesz- 
tői állás oda, még Lara Croft és egy ti- 
Zes szintű Horned Reaper légió sem tud 
megmenteni minket. (Ebben tökélete- 
sen igazad van, de ha tényleg így áll a 
helyzet, akkor javaslom neked, hogy 
addig is gyakorolj Istennek tetsző ön- 
megtartóztatást, és mondj le az olyan 
evilági hívságokról, mint a Firebird II 
joystick. Meg a lejm 576.) 

Na kérem. Ez a figyelemreméltó kis 
levél azért került eme kitüntetett ha- 
sábokra, mert a januári szám Cseve- 
gőjét, enyhén félreértelmezték néhá- 
nyan, és egy rakás levél érkezett kü- 
lönböző 576-ok, joystickok és hang- 
kártyák igénylése kapcsán (nem egy, 
nem kettő - sok.) Azért ezt a levelet 
választottam a sokból, mert — az előfi- 
zetéssel kapcsolatos indítványokból 
kiindulva — úgy véltem, hogy ezt is be- 
lengi az a finoman cizellált szarkaz- 
mus, aminek én is oly nagy kedvelője 
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vagyok. Januárban én is valami ha- 
sonlóval próbálkoztam, de úgy látom, 
csekély sikerrel. Igaz ugyan, hogy - 
lévén rutinos, ebből adódóan óvatos 
ember - előre jeleztem, hogy "utószil- 
veszteri hangulatban" generálom az 
akkori válaszokat, és a válaszok szel- 
lemisége is utalhatott arra, hogy nem 
gondolom halálosan komolyan az 
ügyet (van ugyebár az a régi mondás, 
hogy "hülye kérdésre hülye válasz") - 
de attól függetlenül csak sikerült fél- 
reérteni egyeseknek. (A legjobb az az 
arc volt, aki elküldött nekem levélben 
két ilyen kis akciós szelvényt, kérvén, 
hogy váltsam be, és postázzam neki a 
két hangfalat és két joysticket, mert ő 
messze lakik és nem ér rá eljönni ér- 
tük. Oké, küldöm...) Na most akkor 
megmagyarázom még egyszer (most 
halál komolyan!): a Herta nem azért fi- 
zetett egy tekintélyes summát nekünk 
a hátlapon levő reklámért, hogy ezzel 
a módszerrel szabaduljon meg felesle- 
ges joystickjeitől és hangfalaitól (erre 
lényegesen olcsóbb megoldások is kí- 
nálkoztak volna) - nem ők azt szeret- 
ték volna, hogy az EGÉSZ konfiguráci- 
ót vásárold meg, és az csak egy gesz- 
tus volt az 576 KByte olvasói felé, 
hogy nekik ingyen ajánlották fel a 
hangfalat és a joysticket. (Meg egy 
mérőműszer nekik, hogy mennyire ér- 
te meg nálunk reklámozni.) Ehhez ha- 
sonlóan én sem óhajtok lejm 576 
Kbyte-okat küldözgetni senkinek, már 
csak azért sem, mert nem az én tulaj- 
donomat képezik, továbbá nem hi- 
szem, hogy túl jó szemmel néznék az 
ilyen jellegű karitatív megmozdulásai- 
mat. A januári úriembernek ugyan azt 
írtam, hogy "elküldöm azt a három 
számot, amiben a FELSOROLT játékok 
(Unreal, Galapagos és TR2) ismertető- 
je ÉS teljes leírása szerepel, és az 
egyébként be is tartottam: az első 
kettőről ugyanis 
nem volt 
sem 


is- 
mertető, 
sem leírás (tehát 
ez könnyen 
ment); a TR2-ről 
ugyan volt mind- 
kettő, viszont nem 
ugyanabban a 
számban. Azt is ír- 
tam, hogy "Szeres- 
sük egymást, gye- 
rekek!" - és ezt 
halál komolyan 
is gondoltam, 
de had me- 
séljek el 
egy kis tör- 
ténetet. A 
Zrínyi 
Nyomda 
küldött 
egy szép 
számlát 
januári 
ténykedé- 
se kap- 
csán egy 
olyan két 
milkó ma- 
gasságban. 





Beballagtam hozzájuk elénekelni, 
hogy "Szeressük egymást, gyere- 
kek!". Miután előmerészkedtek az 
asztal alól, illendően megtapsolták a 
produkciót, teljes mértékben egyetér- 
tettek - és kérték szépen a pénzüket. 
Ejnye. Nem sokkal később a terjesztők 
faxoltak, hogy mehetek visszavenni az 
eladatlan példányokat. Pénz áll a ház- 
hoz, hejhó! - gondoltam. Ah, be minő 
összeg ez: minden szám fogyasztói 
árából hiányzik 40.59! Kértem szépen 
a többit is, és elénekeltem nekik, 
hogy "Szeressük egymást, gyere- 
kek!". Megfenyegettek, hogy ha nem 
tűnök el mihamarabb, megdobálnak a 
napilapok visszárujával, és utána zúz- 
dásítanak. Ejnye! Ezen elszomorod- 
tam, és hogy jobb kedvre derüljek, 
betértem egy vendéglátóipari egység- 
be, hogy egy karton seritallal lássam 
el magam. Mihelyt dalra fakadtam 
volna, azonnal előkerült egy piszka- 
vas, mert ezekben az intézményekben 
is jobb szeretik, ha a t. kuncsaft 
éneklés helyett fizet. Elszomorodtam 
a világ gonoszságán, és elvonultam 
egy pszichológushoz, aki egy ötperces 
vizitért magához szólított 20 gurigát, 
viszont megvilágította a dolgok lénye- 
gét: a világ jelen pillanatban még nem 
úgy működik, mint a Máltai Szeretet- 
szolgálat, és bár a gyerekek szeretik 
egymást, de azért annyira nem, hogy 
az pénzbe is kerüljön nekik. Na, erről 
ennyit, ha valaki 576 KByte-ra vágyik, 
az a hátsó fertályban megtalálja a 
hozzájutáshoz vezető módozatokat. 


FIGHT 


Szasz, szia, csocsó, heló, helóka és 
csövesz CoVboy! (Aha. Ezt hívják hal- 
mazati büntetésnek.) 

Tegnap délután esett az eső és csak 
nehezen tudtam hazaszállítani az 576-ot 
úgy, hogy ne legyen vizes. Otthon le- 
dobtam a cuccomat, lesöpörtem az 
asztalomról a könyveket és ki- 
nyitottam az újságot. 


Persze a Csevegőnél kezdtem olvasni, 
és az első csákó levelén majdnem el- 
aludtam! Mit akart ez a "sípoló" hang? 
Azért írtam neked, hogy legyen valami 
FIGHT! a Csevegőben, mivel ez a januári 
számból kimaradt! Na most félre az 
egyes számmal, itt a haverom, aki tollba 
mond: CoVboy! Rakjatok a Cserészőbe 
képeket magatokról, mert így nehéz ki- 
találni milyenek vagytok. (Hát szépek. 
Én különösen.) Más: miért nem volt a 
megrendelhető játékok között Deeper 
Dungeons. Üdvözlet a Marsról; RIZSTY 
és TOMIBO 

Utófirka: ha nem leszünk benne a Cse- 
vegőben, akkora pofont kapunk, hogy 
elszállsz Lótaringiáig! 

Kedves Mars- és Milky Way-lakók! 
Nemcsak a januári számból maradt ki 
a fight, hanem az elkövetkező összes 
többiből is, mert mióta megszületett 
az 576 Konzol, azóta senkinek nincs 
oka erősködni. Fő a békesség, Piss § 
Love! Ha nagyon fightra vágytok, ak- 
kor esetleg ideírhatom szegedi címe- 
teket és neveteket, és egy tréfás ve- 
télkedőt hirdetek: a versenyzők elza- 
rándokolnak hozzátok, és rávernek 





egyet a hátatokra. Fődíj a Herta szá- 
mítógépe 400.000 Ft értékben. A vi- 
dám deathmatch eredményéről képes 
riportban számol be Vári Zoli ("a ver- 
senyzők klasszul rongálódnak" , "íme 
egy impresszív külső nézeti kép" stb.) 
Na, akkor legyen fight, vagy ne le- 
gyen? Apropó, fight: 


AZ A BIZONYOS 
GUAKE-CIKK 


Kaptunk néhány érdekes visszajelzés- 




































ta januári számunkban megjelent 0ua- 
ke II-ismertető kapcsán. (Levelet most 
nem is igazán emelnék ki, megpróbá- 
lok globálisan válaszolni az összesre.) 
A legtöbben azt sérelmezték, hogy En- 
der mennyire "legyalázta" ezt a hiper- 
szuper-játékot. Namármost: 

1. Szerintem az a 8490 már egy na- 
gyon jó játékot mutat. 

2. Ha valaki azt állítja, hogy a 0uake 
II "le lett gyalázva", az vagy nem ol- 
vasta el a cikket, vagy tökéletesen 
hülye. (Sorry, de erről van szó.) Ender 
írt egy kritikát, és ha valamit nehez- 
ményezett, azt jobbára meg is indo- 
kolta. Az egy más kérdés, hogy ő a 
multiplayeren lovagolt, de megjegy- 
zem, ezt a stílust pontosan multipla- 
yer-játékra találták ki, így talán nem 
csoda, ha berzenkedett egy kicsit - 
de ha jól emlékszem az is szerepelt, 
hogy sima játékban, 3D-kártyával szu- 
per darab. 

4. Van egy ilyen mondás, hogy "A 
név kötelez". Ha megjelenik egy no- 
name játék, az ember teljesen semle- 
gesen viszonyul hozzá, de ha a játék- 
nak van egy kis előélete, az ember 
már bizonyos elvárásokkal viszonyul 
hozzá. Lehet, hogy Ender koma kicsit 
többet várt, mint amit kapott. Figyel- 
jétek csak meg, hogy mit kap tőlem a 
Populous 3, ha nem olyan lesz, ahogy 
én azt elterveztem! 

A Ouake II-kapcsán egyébként 
jött egy rakás e-mail is, mert a 
csodálatos magyar Ouake-site- 
on "Röhej" címmel kritikát 
kaptunk (meg egyéb újságok ha- 
sonló cikkei is). Érdekes módon az 
egyik ottani zsebmaster hívta fel 
többször is a figyelmünket, hogy fel- 
tétlenül nézzünk be oda, mert "érintve 
vagyunk". Hát tényleg - le a kalappal 
a tisztelt kritikus előtt! Mondatonként 
kielemezte a cikket az utolsó kötője- 
lig. (Még a 0ua-ke elválasztást is, 
amitől tényleg összedőlt a világ.) Biz- 
tos sok nagy okosság van soraiban, 
csak kár volt azon lovagolnia, hogy 
Ender a majdani patchekkel támoga- 
tott, nem teljes játékért duzzogott. 
Nagytudású barátunk január közepén 
aprólékosan felsorolta, hogy milyen — 
patchek tölthetőek le már nagy szám- 













ban, teljesen ingyenesen a netről. Azt 


az apróságot viszont ifjonti hevében 
figyelmen kívül hagyta, hogy ez itt 
egy offline újság, ami enyhén szólva 
más átfutással készül, mint a websi- 
te-juk. Az a bizonyos Ouake II-cikk 
ugyanis december 15-én készült, ami- 
kor is elég nehezen volt megjósolha- 
tó, hogy egy hónap múlva milyen pat- 
chek lesznek fenn a neten... Ha En- 
dernek jövőbelátó képességei lenné- 
nek, akkor már rég nem ismertetők ír- 
kálására alkalmaznám, hanem a jövő 





CSEVEGŐŰ 


heti lottószámok megjósolására. Na, 
ez az egyik fele. A másik fele meg az, 
hogy ha valaki betér megvásárolni egy 
játékot valami szebb summáért, akkor 
ugyan már hadd ne érdekelje, hogy 
milyen patchek meg sztreccsek lesz- 
nek letölthetők hozzá valahol a távoli 
jövőben - amikor ő az egész játékért 
fizetett, nem pedig egy Dallas-hosszú- 
ságú szappanoperáért! Arról már ne is 
beszéljünk, hogy ifjú titánunk teljesen 
természetesnek vette, hogy minden 
Ouake II-tulajdonos ugyanazzal a fel- 
szereltséggel rendelkezik, mint ő, ne- 
vezetesen: minden számítógépre rá 
van akasztva egy modem, digitális vo- 
nallal és mindenki azt töltikézik, amit 
akar, ráadásul valaki másnak a szám- 
lájára. Namármost jelezném neki, 
hogy ez azért nem egészen így van. Ha 
pedig nincs modem, akkor ugyebár 
nincs patch se. (Ha meg nagyon kuka- 
coskodni akarnék, akkor azt a bizo- 
nyos "ingyenes" szócskát is megkér- 
dőjelezhetném, ugyanis - ha jól tudom 
- letöltés közben kicsit ketyeg a tele- 
fonszámla, azonkívül meg az Internet- 
szolgáltatót sem árt fizetni, ha olyan 
nagyon töltögetni akarok.) Na jó, most 
már unom ezt a témát - ugorjunk. 


SMAGYARÍTÁS" 


Tisztelt csevegő író barátaim itt No G. 
írományát olvassátok. Még nem írtam -e 
kegyes bandának. Hogy miért nem? 
Mert nehezen veszem rá magam bármi- 
re is, de az eggyik 576 Kbyte újságban 
megláttam az évszázad játéksorozatának 
leg újabb részét amely az X-com APO- 
CALIPSE (UFO 3) nevet viseli. Ezt meg- 
látva nagyon megörültem, ám hamar rá- 
döbbentem, hogy a játékhoz nemártana 
egy kis nyelvtudás mondjuk perfect An- 
gol. Ezért lázasan elkezdtem Angolt ta- 
nulni. (Úgy nem szabad. Legfeljebb kis 
hőemelkedéssel.) Semmi eredmény. 
Ahoz, hogy valaki egy ojan bonyolult 
szóösszetételü mondatot elolvasson 
mint amijenek az UFO 3-ban elöfordul- 
nak ahhoz igen nagy felkészültségre van 
szükség. Én aki a legjobb játéknak tar- 
tom az UFO 3-mat nemveszem meg 
mert az angol miatt nemtudnák vele tö- 
kéletesen játszani. 

Kérdem én: Miért nincs valaki aki lefor- 
dítja a játékokat. Bár tudom ez nem kön- 
nyü feladat. Na de fiuk próbáljatok már 
növelni a szinvonalon (az ilyen gyagyák 
kedvéért mint én. Még ha ez nem is fel- 
tétlenül a ti feladatotok) Vagy másnak 
mi a fenéért nem jutott már az eszébe, 
hogy kellene egy ilyet is csinálni és 
hogy hü de jol meg lehetne ebböl gaz- 
dagodni. Szerintem ha egy játék magya- 
rul fut akkor sokkal jobban veszik. 
Remélem beraktok a csevegőbe. 
olvasótok: Fogarasy Norbert, Budapest 

A színvonalhoz szerintem nem tartozik 
hozzá, hogy lefordítsuk a játékok szöve- 
gét - ehhez a terjedelem kicsit kevés. A 
magyarításokkal meg az a gond, hogy 
olyankor a kiadó mindig megvetet a 
magyar kiadóval 500 vagy 1000 darabot, 
az nem igazán olcsó mulatság. Szóval 
játssz inkább az Imperium Galacticával, 
az magyar. Az "Angolt" meg hagyd az 
ördögbe - magyarul is lehet tanulni... 

Na üdv mindenkinek, és óvakodjatok 
március idusától! CoVboy 





Számítástechnika és Multimédia 





v Nyitvatartás: H-P 9-17 Szervíz: 10-15 
9 TRNAKRIG AA Bp. 1145. Titel u, 2/b.Tel/Fax: 364-05-79, 251-7916 
vi úg , 
J TRANS-AWV ] Rádiótel.: 06-20-344-391 
http://www.oditech.hu/transam 
e-mail: trans/am Ousa.net 
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HASZNÁLT ALKATRÉSZEK ADÁS - VÉTELE! 
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14" Lite-on SVGA Monítor 
157 Addlas SVGA Monitor 
177 Apple SVGA monitor 

2.1 Gb Ouantum winchester 


Trans-Am Devil Standard Számítógép: 


Trans-Am Devil MMX turbo Számítógép: 


BESZÉLŐ SZÓ 


EA] da kod áát e 


Angol - Magyar / Magyar - Angol 
BESZÉLŐ SZÓTÁR CD-ROM 
" Folyamatos szöveg fordítás - 84.000 szavas szókincs 
" Angol szavak kiejtése - Szinonimák, egyéb jelentések 
" Automatikus szótőképzés - Bővíthető szókészlet 
8.000 Ft helyett 
csak bruttó 


ra ri 

CD IRAS 
aefiaeyítzantüzzzéé té sze 

vat aosgyznizáss, SszítEr.- 





Akció!!! Csak a hirdetés felmutatójának! 










"Komplett gépek tetszőleges összeállításban, 386-tól Pentium II-ig, 24 órás teszteléssel, 
142 év garanciával, raktárróli Teljeskörű szervízszolgáltatással várjuk minden kedves vásárlónkat! 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénztizetésre vonatkoznak. 
Kedvező lízing feltételek!!! Kérje viszonteladói árjegyzékünket!!! 


vásárolnék, vagy az 576 KByte-ban kap- 
ható programokat adnék régi könyve- 
kért, papírrégiségekért, 1920 előtti képes 
AKARAT SAAB 













találkozhatsz 


] 


PC CD-ROM 


39.920,- 
76.000,- 






helyeken 






Duna Plaza 
Váci út 178. 
Tel.: 465-1017 







új 


5Z6 KByte 





7 § ! 
WGyűjteményen aa 
SRL ÁK Ét! 


Libri 
EUROPARK KÖNYVESBOLT 
Cím: 1389 Budapest, 


Postafiók 132. 
Tel.: 1295-303 (9-14 óráig) 


1191 Bp. Üllői út 201. 
Tel./fax: 347-1534 


az 


II66MNX, TX, 1.44, 2.1GB UDMA, 32MB SDRAM, 14", ház, 
EIT. Ti 31 MATT Vg ée 111 AT/eT YI 
LELET 17 
Használt, működő alkatrészeit beszámítjuk. 


Javítás, tanácsadás. 
Viszonteladókat is kiszolgálunk! 
Tel./Fax: 341-5343, 06-20/264-507 
Faxbank: 233-3666/16074 


Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 
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AMIGA KÍNÁL 


Commodore-64 - Amiga Gyorsszervíz 
és kereskedelem. Számítógépek, 
floppyk, nyomtatók, monitorok, táp- 
egységek olcsó, garanciális javítása, 
értékesítése. C-64 turbókártyák, Ami- 


gás bővítések. Tel 418-BB45, 
06/30/510-510 
PC KÍNÁL 


PC-re Hexen2 - B900Ft, FIFA 97 - 
6900Ft, NBA97 - 6900, Hexen 4900, 
NFS2 - 7900, Flying Corps 6900, 
stb..Mind eredeti dobozban. Tóth 
Attila Tel.: 169-75-12 


BO000Ft. 
6000Ft 


Eladó GeneWars. Irányár 
Dungeon Keeper. Irányár 


APRÓHIR DETÉSI 


I R 


7th Guest, Irányár: 4000Ft, Válogatás 
20 db játék: 4000Ft. Jelentkezni le- 
het: (06)32-341-093 Ecsegi Sándor 


Eladó Screamer1, Little Big Adven- 
ture1, és 2. (külön 18) Tel.: 344-973 
Orosz Gábor 


Sürgösen eladó NBA 97, NHL 97, 
Comanche3 és Nascar2. Érd 
2262843 


Eladó egy komplett 486DX33, 
HD120 MB, 4MB RAM, 144 FDD-4 
SVGA monitor 55.000Ft-ért, Érd.: 
292-4396 


Eladó egy német import kalandjáték 
csúcsminöségű grafikával, német-an- 
gol kézikönyvvel. Ára: 13.000Ft, Érd. 
06-60-342-362 


EGYÉB KÍNÁL 


Eladó: SEGA GameGear, 8 db játék, 
hálózati adapter és egy SHARP EL- 
6390 kalkulátor, Tel.: 3165810 


Eladó PSX-re Tomb Raider 6000, 
Command 8. Conguer 6000, WipeOut 
3500, Street Fighter Alpha 3500Ft-ért. 
Tel.: 20-84-716 


Eladó egy SNES alig használt és Su- 
per Jedi visszatér és F1 versenyautós 
2. része, Tel.:(52)221-170 


Nintendo64, Turok, 2 memória kártya 
eladó. Ára: 45.000Ft. Érd.: (06) 
87/471-923 Makkos Krisztián 


Eladó : N64 kettő joy-jal, 2 játékkal: 
Super Mario 64, Wave Race 64. Érd. 


E T É § E K 


Deics Zsombor Gyenesdiás, Gödör- 
házy út 46. Tel: 86/316-395 


PSX-játékok eladók: WipeOut2, Tomb Rai- 
der1, Desken2 - 8000Ft/db. Ridge Racer 
3500Ft. Érd: 46/374-728 (17 h után) 


SNES, 2 joy, 9 játék eladó 40.000Ft- 
ért (alkudni nem lehet), vagy PSX-re 
cserélném. Tel.: 06/78/404-120 


Eladó SEGA MD, 2 joy, 9 játék (Psycho 
Pinball, Stargate, Jungle Strike, stb..) 
egybe vagy külön. Nintendo 64 csere 
is érdekel, Érd.: Tel,: 52/380-314 


Eladó N64, joy, 4 játék (Turok, Marlo 
Kart, Int.Sup. Soc., Multi Racing c.) 
memóriakártya, Rumble Pack, Ir.ár; 
85.000Ft, Érd,: Bozóki Zsolt 2345 
Apaj, Latinka S. u, 36. levélben 


SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön, A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg- 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 


azok tartalmáért, 


HIRDETÉSI ÁRAINK: 
l L 1 


Magánszemélyeknek: 
Közületeknek; 





L 1 


20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 


























0€C64 


OCSERE 


OVASTAG BETŰ 


(45090 FELÁR) 


GÉPTÍPUS: ROVAT OKERES OPCIÓK DINVERZ 


ÖKERET 


(45090 FELÁR) 


DAMIGA —— JEGYÉB (5096 FELÁR) 


SZELVÉNY 
N § Á G 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy annak másolatát 
boritékban az alábbi címre feladni szíveskedjenek: 


ME GRENDELŐ 
ESSES SÖT EZ BT Éz 8 ZTE RRZEÉN Bet az E 10 


Kedvezményes előfizetési díj: 


negyed évre 
fél évre 
egy évre 
Megrendelem az 576 Konzol című lapot 
Megrendelő neve: 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kedvezményes előfizetési díj: 


576 Kbyte 


Megrendelem az 576 Kbyte című lapoi 


negyed évre COMGAME "576" KFT 


fél évre 
egy évre 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 





( S UMAGKULDMA SZOLGALAT 
1389 BUDAPEST, POSTAFIÓK 138. TEL.: 359-OS576 
Az akciós araink kizarólag a masodik oldalon található akciós szelvénnyel érvényesek! 


SNES,SEGA SATURN, SEGA MD, GAME GEAR, AMIGA és CD 32 játékok áralért hívd a 359-0576-os számunkati 
Az árak a 2596 ÁFA-t már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 
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Fogy Ár 





CIZ/ZdÜ Lal E 
REA 
Fogy. Ár 














Fogy. Ár Fogy Ár. N 8 je 
ADRENALIN 998. PÖPEYE COLLECTION 589. Te 3 Ci zt 
z -BOEEVE 123 S s 
"COMMODORE JOY - ATTÁCK 2999. ARNIE 2 998. POSTMAN PAT COLL. §99. TokI 999499. 
"COMMODORE JOY PAD - ACTION PAD 2999. ASSASIN 999. POSTMAN PAT 123 
PC JOY - AGTION PAD 4989. aeetépeje A 198 g ra 
PC JOY - COMPETMON PRO 1999. CALETNEEE ÁOK, S90A2 N0N 7 AKABTÉLY 990 489. KAZETTÁK 
CHAOS 1998 ACTION FIGHTER 699- 488 
PG.ugY - DEPLORER MAO. an: DENNIS A1200 2909 990. ALIEN3 98 498- Fogy. Ár 
PC JOY - PXSO0O 6999. LOOM A1200 3999- 999. BAL 998 488. ACROJET Ú99- 299 
PC JOY - G FORCE PLUS 14999. HEIMDALL UI 2998. BEURABO RALLY dit MÉ LT] Feng entő 
PC JOY - LOGITECH THUNDER PAD 9999. KICK OFF 3 A1200 2998-  099- CAPTAIN FIZZ 999. 488. ARMALYTE BON 299 
PC JOY - LOGITECH WINGMAN LIGHT 8999. KILLING GROUNDS A1200 098 998 CREATURES 82: db MOUNDS H6. 
PC JOY - LOGITECH WINGMAN XTREME 18999. KRYSTAL 1898- CREATURES 2 989. . 489 
4-X WING VS TIE FIGHTER LOST DUTOHMAN MINE 899. DALEK ATTACK HődA átt [fr OOO szegi ssel 
PC OV. MAGNUM 6 9990. MARVIN § MARVELOUS ADVENTURES 998 DIE HARO 998- 498 CALIFORNIA GAMES ÚGAr 299. 
PCJOY 18 MASTER PAD. 8999. UT TO LUNCH AGA 2999-  999- ÉNEEAÉ 998. 7- . CHAMPIONSHIP WRESTL. 299 
d le mer s. E; W 588- 499 G; 7 
PC JOY - PHANTOM 2 PRO PAD. 4989. KDE KSEE AA OR EMPIRESTRIKES BACK TERE TBI Ín dseiszztslgág eeglíterzt 
PC JOY. POWER PAD 9999. SECOND SAMURAI A1200 9998. 998. FG COMBAT PILOT 999. 499- CRAOKDOWN 699- 290 
3 FACE OFF HOCKEY 998- 499 DELTA 299 
PC JOY - POWER PAD PRO 7999. "SEEK AND DESTROY 9909-  999.- FERRARI F1 CHALL. 999.- 499 
PG JOY: SABRE 5999. SENSIBLE GOLF S090-  900- FINAL FIGHT 908. d88 "  DOVNLEDMBON A0 00 
PC JOY : SABRE PRO 6999.- SHADOW FIGHTER AGA. 2088 890 FOOTBAL MANAGER § 989. 489. FORGOTTEN WORLDS 898. 2997 
PC JOY: SPRINT PAD 4889. SLAM TILT AGA 2998. GRAND PRIX CIRCUIT 990 408 GEMINIWINGS 88298. 
jé SPERIS LEGACY AGA. 999. HUDSON HAWK 7087 488 60 FOR GOLD 298. 
TAKI NAAT te SUPER SKIOMARKS 9998 999. JAMES FOND 2 a 
PC JÓV -TM PINBALL JOY 9999. SAST ÉS tevél boeti ár] 0: 480. HUNTERS MOON BAR 299- 
PC JOY: TORNÁDÓ 1999. eelyemegjíeki 99 00RL 0 LASTMINIAS 998 499 LASTVB 085299. 
PC JOY -TRIDENT PAD. 9909. r-T pék deal ABAL  LEDSTORM 88 208- 
PC MOUSE - SPEEOMOUSE KÉK 3999. LOTUS ESPRIT 999489. MC DONALD LAND 980299 
PC MOUSE . SPEEOMOUSE PIROS 1999. 7 fÍ 1 MODOVALD LAND h 998 499... MICROPROSE S000ER 80298. 
PC MOVSE . SPEEDMOUSE SÁRGA 9999- 6 ci 1 7 (EL SALA ÖTORY 98 AD07 MOONWALKER 00-298- 
PC MOUSE : SPEEDMOUSE SZÜRKE 1999. AIVGLNE UASALALNTA KEYKOMER kéz a MULTMDO vol ÍV ét 
PC MOUSEPAD - MOUSE MAT 199. NORTH 6 SOUTH BAD: ANN MOHTSHIT 290. 
PC MOUSEPAD - RAT MAT 1998. PINK PANTHER 99 488 
FEDGELPC SEGA NINTENDO PSX) 998. NINJA RABBITS AA 280 
" ÍTION FT e E 
PC TRUSTMASTER ACM GAME CARD 4999. EGM (PC SEGA NINTENDO PSX) 999.. Tá NET ese 1" KÁN 999290 
EGM2(PC SEGA NINTENDO PSX) 988 FANBOW ISLAND 908499, OTOTANK BUSTER 80290 
N64 MAGAZINE 998. 908 488 OVEDEK 298 
: PC FORMATACD 1988- r-ágággi 990. 400. .  MOKDANGEROUS 2 299 
PC GAMER4CD 1899. ROBOCOP 88 499. ROBOCOD 288. 
Í PSX OFFICIALeCD 1998. ROBOGOP 2. 998 406. RODLAND Ú80- 290- 
SEGA SATURN OFFICIAL 998. CVS DNÉR ML BAL SILKWORM 00298. 
SHADOW WARRIOR 9987 499 SKATIN USA 609- 299 
Fogy, SHINOBI 098. Abe S0CCER DOUBBLE 2 290. 
STAR WARS. 999- 499. 
ALFRED CHICKEN 6900 STREET HONTER 2 ot 99-28. 
"ML TERRAIN RACER 999. STREET ROD 999- 499- ST DRAGON 600. 209. 
CHUCK ROCK 999. CEE tál 998. es e STRIDER It Ú00- 298. 
DENNIS THE MANAGE Te0WE MNINJA TURT. te áv öt SUMMER CAMP. 299. 
DISPOSIBLE HERO 990. TERMINATOR 2 088. 480 SUPER SCRAMBLE 88298 
A TEST DRIVE 2 998 488. R SPACE INVADERS e BA 
MERNS ma TETRIS ÉS KIKUGI MME sále yet dá tál 
MARVIN § MARVELOUS ADVENTURES e TOVÁBBRA IS KAPHATÓ TOM 4 JERRY? 05 lá 1 Hét 
"SUPER METHANE BROTHERS 2909 990. TOTAL RECALL 999 499- . v 
Gyeke Hé hat A NYOLC ALAPFIGURA, TURBO OUTRUN 00. 480 TIGER ROAD 14 Bú 
SUPERFROG fonogtj DARABONKÉNT AAA Te ONLLAAL TANI BUNKY 88-29. 
TAMAL PURSUNT, 989 MINDÖSSZE -ÉRTI VENDETTA Alde 88 WATERGAB Mb 94 


Egy újság, amiben mindent 
megtalálsz a konzolokról! 
Márciusi számunk február 26-án 
ddlló 1 [ 3 EL 3 jelenik meg. A tervezett tartalomb 
: esztet : Red Alert (PSX), 
GYE 1 f ú Lamborghini 64 (N64), 
Air Race (PSX), 
Shadow Master (PSX) 
Blige laeieli NI NI GTA B 
Grand Theft Auto (PSX), 
Cruis"n USA (N64), 
Auto Destruct (PSX), 
Colony Wars (PSX) 
Bloody Roar (PSX) 
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A hely ahol játszva vásárolhatsz: 
1137 BUDAPEST, POZSONYI U. 14. 


TELEFONSZÁMUNK MEGVÁLTOZOTT! 
ÚJ SZÁMUNK: 35-90-576 


Center Court 237 
Telefon; 419-4117 





